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ADVERTENCIA 

TRADUCTOR. 



JBl Editor de esta obrita habia recibido 
encargo de varios amigos Americanos de 
publicar en Español un tratado elemental 
de Esgrima» Por consejo de los inteligentes 
se escogió, entre muchos, el que se da ahora 
a luz* La edición Inglesa ha salido bajo los 
auspicios del Duque de York» a quien ha 
sido dedicada, y es la mas usada en los 
regimientos Ingleses. 

Sería un error funesto creer que las obras 
de esta clase solo sirven para promover due- 
los y contiendas. Por desgracia las pasiones 
hostiles no están desarraigadas del corazón 
Jramano, y los hombres no necesitas apren- 
der a tirar al florete, para saber desahogar 
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su enemistad y satisfacer su resentirpiento. 
El hombre de la plebe acode en unas partes 
al pañal, en otras al garrote, y en otras al 
puño cerrado. En las clases mas altas la 
espada o la pistola son los instrumentos del 
honor ultrajado. Todos estos medios son 
mas destructores abandonados al ciego impul- 
so del arrojo, que gobernados por reglas 
seguras, y artísticas. La enseñanza pues 
del manejo de las armas puede contribuir a 
disminuir los males que traen consigo la 
venganza personal, y la cruel preocupación, 
mancha de la civilización Europea, que obliga 
al hombre mas pacifico a pelear contra su 
hermano. 

Tampoco debe darse a la Esgrima mas 
importancia que la que realmente tiene. Sin 
duda es un egercicio saludable, propio de 
hombres bien educados» y capaz de corregir 
los hábitos viciosos del cuerpo. Nadie le 
negará la ventaja de facilitar los movimi- 
entos, dar agilidad a los músculos, y elegan- 
cia al porte del cuerpo. Mas no por esto 
ha de creer el que sobre-salga en la Esgrima 
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«jue tíene derecho a ninguna clase de supe- 
rioridad entre sus semejantes ; ni se ha de 
creer autorizado a insultar al que no sabe 
tomar un florete. Esta presunción podra 
costarle cara. Hace algunos años que el 
Coronel Francés F—, uno délos mas es- 
traordinarios tiradores de pistola de Europa, 
habiendo diferido el pago de una deuda, 
recibió una carta algo dura de su acreedor, 
que era un pobre mercader. El coronel le 
propuso un desafio ; el mercader aceptó, 
pero con la condición de meter en un saco 
dos pistolas, una cargada, y otra vacia; 
sacarlas a la suerte, y disparar a la oreja. 
L»a proposición no fue mui del gusto del 
Coronel, el cual prefirió pagar la deuda, a 
esponerse a recibir un balazo sin defensa. 

En todo caso, considérese la Esgrima 
como un egercicio gimnástico, y no como un 
medio de destrucción, y bajo este aspecto, 
es mui probable que la obrita presente sea 
acogida con aceptación por el publico. Las 
habilidades de esta clase no son necesarias al 
hombre : pero una vez que se dedica a ellas, 

a 3 
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debe aspirar a poseerlas en un grado sino 
eminente» a lo menos distinguido. Para 
conseguirlo, es necesario acudir a las reglas 
por qué la rutina solo trae consigo error y 
vulgaridad. 
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Hagb muchos años que no se publica una 
obra interesante sobre el manejo de la espada» 
La mayor parte de las que se han dado a 
luz no son mas que copias y repeticiones de 
las que las han precedido, y los aficionados 
echaban menos un tratado elemental y com- 
pleto, que encerrase principios claros y lumi- 
nosos, y que se apartase de los dos estremos 
en que han incurrido los que han tratado la 
materia; a saber, la práctica ciega, y la 
pedantería. La obra presente tiene por 
obgeto llenar este vacio, y ayudar al dici- 
pulo, por medio de un código de documentos 
claros, y precisos, a perfeccionarse en un 
egercicio que hoi forma parte de la buena 
educación. También se han procurado reunir 
en ella las mejoras introducidas en la Es- 
grima de cincuenta años a esta parte, las 
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cuales confiadas a la tradición de los maes- 
tros, están espuestas a degenerar en abasos, 
y corruptelas. 

Entre otros escritos que se han tenido 
presentes para la redacción, merecen una 
mención particular los MSS del Señor 
Rolando, célebre maestro, y académico, que 
por mas de cuarenta años ha tenido una 
escuela frecuentadisima en París. Rolando 
fue contemporáneo de los hombres mas dis- 
tinguidos que la Francia ha poseído en este 
ramo, y, como su amigo intimo el famoso 
Saint George, tiró con universal aplauso de 
los inteligentes en las principales cortes ck 
E oropa. 

El lector hallará en esta obra una reunión 
de las mejores prácticas : pero no se cansará 
en leer discusiones inútiles sobre los puntos 
disputables. El fin principal ha sido reunir 
en estrechos limites, una gran porción de 
conocimientos útiles, y suceptibles de apli- 
cación, ilustrándolos con los principios mas 
sencillos, y mas generalmente recibidos* 

Para no omitir nada de cuanto paeáe 
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contribuir a la instrucción, se ba procurado 
representar en estampas bien dibujadas las 
principales posturas y evoluciones de la 
Esgrima, copiándolas de las mas acreditadas 
que se han podido encontrar en los libros 
del arte. 

Al fin se ha puesto un catalogo de las roces 
y frases técnicas, en Castellano» en Francas, 
y en Ingles. En cuanto a las primeras, la 
nota inserta al principio del catalogo, sirve de 
justificación a los neologismo» introducidos 
«n conformidad al aso común, y para evitar 
la afectación de purismo, que en obras, de 
esta clase de nada sirve, si no es de aumen- 
tar las dificultades. 

El tratado dé Mr. Dannet, y otras obras 
escritas por maestros de primera nota, han 
suministrado al Editor reglas importantes 
y lecciones útiles. El método del primero es 
el mas arreglado y exacto de los conocidos : 
por tanto ha sido casi generalmente adoptado 
en esta obra, y conviene que el dicipulo lo 
siga paso a paso, pues de este modo logrará 
progresar insensiblemente, y con aquella 
graduación que facilita los adelantos. 
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Habiendo ya manifestado todos los esfuer- 
zos que se han hecho para satisfacer el gusto 
de los aficionados, y para que nada falte de 
cuanto constituye una obra elemental, ins- 
tructiva y compendiosa, no sera fuera de 
proposito reunir las opiniones de . algunos 
escritores distinguidos, sobre las ventajas de 
la Esgrima considerada como adorno de una 
buena educación. 

Sir John Sinclair, en su Código de Salad 
y Larga Vida»observa " que la Esgrima es el 
egercicio mas conveniente, en las clases dis- 
tinguidas de la sociedad, para la conserva- 
ción de la salud. Las posiciones y actitudes 
que exige, tienen por obgeto dar al cuerpo 
rectitud, firmeza, y equilibrio. Su práctica 
da al pecho, a los hombros, y al cuello, la 
disposición mas cómoda, y favorable a toda 
clase de movimientos. £1 juego variado de 
los miembros, mientras el .cuerpo mantiene 
su firmeza, da a los músculos una flexibilidad 
estraordinaria. Los jóvenes que se dedican 
a este egercicio, lograrán que los huesos del 
pecho se ensanchen y fortifiquen, coa lo que 
i evita un ,r«n nLero de doleos £ 
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grasas. La ¿apariencia ha manifestado repe- 
tidas veces que la Esgrima ha destruido las 
predisposiciones bien caracterizadas a la eti- 
ques, al asma, y a la consunción. También 
se observa que los que practican la Esgrima 
goftan de larga vida, y de buena salud. 
Estas consideraciones unidas a la elegancia 
de las posturas, y a la defensa de la persona, 
contribuyen a dar a la Esgrima, como parte 
de la educación, una importancia que no 
deben perder de vístalos padres y maestros/ 9 
" La Esgrima, dice Locke en su tratado 
sobre la Educación, es una circunstancia mui 
recomendable en un hombre bien educado, 
y sus ventajas con respecto a la salud, y al 
habito del cuerpo, son tan preciosas, que 
todo hombre de honor, y que desea agradar, 
debe adquirir esta habilidad." 

" La practica del florete, diee otro escritor 
moderno, da una posición erguida a la per 
sena, y facilita el juego de los brazos. Es 
un juego militar que sirve de ensayo a la 
guerra : fortifica el valor, acostumbrando los 
ojos a la vista del acero desnudo, e inspi- 
rando confianza al que sabe manejar el arma. 
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Las actitudes que prescribe colocan sólida- 
mente el cuerpo sobre las caderas, estienden 
el empuge y el impulso de los músculos del 
brazo, abren el pecho, y aumentan la flexi- 
bilidad de todos los miembros. Otra de sus 
ventajas es habituar la vista al cálculo de las 
distancias. Con dos horas de práctica diaria, 
se pueden hacer muchos progresos, y ponerse 
en estado de aplicar esta enseñanza a la 
guerra, con toda la confianza que inspira el 
convencimiento de la propia destreza. Por 
su medio el hombre se acostumbra a dominar 
sus pasiones, y a conservarse sereno enfrente 
del peligro; a seguir con la vístalos movi- 
mientos del contrario ; a saber emplear sus 
fuerzas, y a obrar con .precaución en la 
defensa, y con éxito, y con sangre fria en el 
ataque." 

Wright, en.su obra sobre la Elocución, se 
esplica en los términos siguientes: "No 
niego que con el baile se consigue la facili- 
dad de los movimientos : pero considero que 
el florete reúne la facilidad, la gracia, y la 
firmeza. La elegancia de los saludos, la 
práctica frecuente de tirar en Tercia y 
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Caarta f y el egercicio del asalto, pueden Mr 
moi útiles a los que quieren sobresalir en la 
elocuencia, facilitando los gestos mesurados» 
que deben acompañar a la palabra» y adap- 
tarse a su sentido. Si no se puede dudar 
qtte la Esgrima caracteriza la mirada y la 
aeeion con el aspecto del vigor, y de la ener- 
gía» y que redondea los movimientos del 
brazo, al mismo tiempo que afirma el pecho» 
y toda la posición del ouerpo, véase cuantas 
ventajas podran sacar de este arte, los dioi- 
pulos de Retorica*." 

El Conde de Chatham, escribiendo a su 
sobrino Tomas Pitt, cuando este se hallaba 
en la universidad de Cambridge, le dice; 
" me alegro que hayas tomado un maestro 

* Muchas veces los efectos de la Elocuencia, se 
pierden por la acción desconcertada del orador. 
Cicerón daba mucha importancia a la posición del 
cuerpo, y al movimiento de loa brazos, y es lastima 
que los oradores modernos no se hayan aprovechado 
de sus lecciones. Nada hai mas ridiculo que la dis- 
cordancia que generalmente se nota entre lo que se 
dke, y el gesto que lo acompaña. 

b 
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de florete, pues asi conseguirás una posición 
erguida, actitudes graciosas, abertura del 
pecho, y firmeza en los movimientos." 

En Europa las salas de armas ofrecen una 
reunión de hombres bien educados, que se 
hallan a cada instante en el caso de manifes- 
tarse entre si aquellas deferencias que pres- 
cribe la urbanidad, y que son tan necesarias 
en el trato. Todo sugeto decente tiene 
abierta la puerta de estos establecimientos, 
donde muchas veces se goza del espectáculo 
de una destreza admirable. Por lo común 
se da cada mes un asalto general, a que son 
admitidos los aficionados que se presentan, y 
obtienen el permiso de tirar con los dicipulos 
de la Escuela : reuniéndose de este modo un 
conjunto de habilidades, que demuestra la 
diversidad de métodos, y los diferentes gra- 
dos de destreza. 

Las obligaciones de un maestro de armas, 
áón mas importantes que lo que general- 
mente se cree. En primer lagar, si no 
posee una esperiencia de muchos años, ad- 
quirida en las salas mas acreditadas, no es 
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posible que desempeñe los deberes de su 
profesión* 

En Francia, que es el país en que mas 
aprecio goza la Esgrima, y en que mas pro- 
fundamente se conocen sus reglas, y prác- 
ticas, el que se dedica a la enseñanza de 
este arte, está obligado a servir de prevoste, 
por espacio de uno o dos años, en alguna de 
las escuelas establecidas. Ademas necesita 
un diploma de la Academia de Armas, y el 
que se atreve a ofrecerse a dar lecciones sin 
estos requisitos, no solo se espone a carecer 
de dicipulos, si no a lances pesados con los 
otros maestros, que han pasado por los 
tramites generales. 

La Academia de que hemos hablado, se 
fundó bajo la protección de los reyes, y goza 
de una autorización legal. 

Gomo la opinión acerca del arte de Es- 
grima, -estríva en aquel país en la practica 
genera], y en una afición decidida, no es* 
estraño que las obligaciones de un maestro se 
miren como condiciones esenciales de su 
profesión. Generalmente se cree que una 
buena enseñanza debe constar de las sigui- 
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antes prácticas» 1» Colocación de la capada, 
y modo de empuñarla, lo que abrasa la 
posición del brazo» y el grado da firmeza o 
de flexibilidad de la mano derecha. 2* Egw 
cieio de las posiciones» del miado, de la 
guardia, &c combinado de manera que, sin 
alterar la gracia del cuerpo, conserve la 
firmeza» y la solidez, sin las cuales no puede 
aaber defensa ni ataque. 3. Egecucion gra- 
dual de bis estocadas y paradas, empezando 
por las que se componen de nn simple movi- 
miento, y continuando con los que tienen 
mas complicación* 4» Egecucion del avanoe 
y de la retirada, con todas sus combinación 
nes. 5. Egecucion de los diferentes modos 
de ataque, variandolos entre si, según lo 
requieran las circunstancias. El encadena- 
miento de estas diversas partes, unas de laa 
cuales preparan las otras, es lo que mas 
eficazmente contribuye a la formación de un 
buen dicipulo. 
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CONDICIONES DE UNA BUENA HOJA. 

Tantas y a veces tan pequeñas son las circuís» 
tancias necesarias para sobresalir en el Arte de 
JSsjrrima, y todas ellas son de tanta importancia 
y utilidad, que no debe parecer superflua a los 
ojos del aficionado la esplicacion que de ellas se 
le presente, a fin de que nada ignore de cuanto 
puede contribuir a la perfección de su enseñanza* 
Ante todas cosas debe llamar su atención 1$ 
«lección de una buena hoja, sea de espada, sea 
de florete. 

Los siguientes avisos bastarán a indicarle las 
condiciones que debe tener el arma, para que no 
lo dege desairado en uil lance de empeño. Es 
Imposible que la destreza y el valor suplan la 
falta de un buen instrumento : por tanto, el dici- 
pulo ha de tener particular esmero en poseer 
juno con cuyo ausilio pueda poner en uso todas las 
reglas del arte que abraza. 

Primeramente examínese con cuidado la parte 

B 
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media de la hoja, y véase si su espesor y solidez 
bastan a darle la debida fuerza y consistencia. 

En segundo lugar, pásese desde la guarnición 
hasta la punta por entre las yemas de los dedos 
pulgar e Índice, para ver si está lisa, o si la 
superficie es desigual y escabrosa, en cuyo caso 
se debe desechar como inútil. 

En tercer lugar, véase si el hierro presenta 
rayas, o pequeñas hendiduras que se cruzan 
entre si, pues esto indica mal temple en el metal, 
y aunque no siempre mitán las armas que tienen 
este defecto, mejor y mas seguro es evitarlo. 

Averiguados estos tres puntos esenciales, pá- 
sese la hoja muchas veces por arena caliente, a 
fin de derretir cierta composición grasa de que 
suelen servirse los armeros para ocultar sus 
faltas. No basta que después de esta operación 
la hoja parezca lisa, bruñida, y sin falta notable. 
Después es necesario probarla contra el muro, y 
si forma bien el circulo, doblándose de modo que, 
sin mucha violencia, la punta quede a diez y ocho 
pulgadas de distancia de la guarnición, no queda 
duda de la bondad del arma. Pero en esta 
ultima prueba debe observarse que la curva sea 
regular, por que si solo se dobla la parte infe- 
rior, y la superior queda inflexible, 06 señal de 
mal temple, y de arma inútil. Hai hojas que ne 
doblan fácilmente, y no por este son malas, antes 
bien indica un temple dócil y blando. La hoja 
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que no cede a la presión contra la pared, es 
rompediza e inútil. Para tener una prueba deci- 
siva del traen temple de un torete, la mejor es- 
perfeneia es romper la punta con un tornillo. 81 
el color interior del metal es cenizoso, la hoja es 
buena : al contrario si es enteramente blanco. 



MODO DE MONTAR UN ARMA. 

No basta que la hoja sea flexible, fuerte y se- 
gura : es necesario ademas que esté montada de 
manera que pueda responder a todas las opera- 
ciones de la esgrima. 

Lo principal es que el cuerpo de la espada 
esté algún tanto Inclinado en cuarta, con lo que 
se facilita notablemente la operación de vibrar el 
arma. El puño ha de ser cuadrado, y su longi- 
tud proporcionada a la anchura de la mano. 

No debe permitirse que el armero se sirva de 
la lima para disminuir el grueso de la lengüeta» 
o espigón que entra en el puño. Mucho mejor 
es limar lo interior de este, hasta que haya sufi- 
ciente espacio para el espigón. Si queda algún 
espacio vacio, o queda alguna desigualdad en el 
espigón, el armero diestro debe amoldar este, jr 
acomodar su superficie, con un martillo de punta 
de diamante. 

La hoja que tiene en medio una mortaja, o 
raya convexa, posee la ventaja de ser mas ligera 
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y manejable que la que es enteramente igual* 
Mas esto se entiende en los combates de hombre 
a hombre ; pues en el servicio de linea, de in- 
fantería o de caballería, 6e necesita al contrario 
que el arma tenga peso, para afianzar el golpe, y 
oponer mayor resistencia al enemigo. 

£1 largo mas proporcionado de un arma útil 
es de treinta pulgadas desde la guarnición hasta 
la punta. Un arma demasiado larga es peligrosa, 
porque obliga al brazo a un movimiento retro- 
grado para hacer uso de Ja punta, de lo que puede 
aprovecharse ventajosamente el contrario. 



DE LA PARTE FUERTE, Y DE LA PARTE DÉBIL, 

DE LA HOJA.. 

. La espada tiene dos partes, que.se distingue» 
por sus respectivos grados de fuerza y debilidad. 
La parte fuerte es la que media entre la guarni- 
ción y la mitad de la hoja. La parte débil es la 
que media entre la mitad de la hoja y la punta. 

Todos los golpes de la esgrima entran en al- 
guna de estas cuatro clasificaciones. 

FÜeiT } del br8Z0 - 
Sobre el 
Debajo del 

Siempre se para el golpe contrario con la parte 
fuerte de la hoja. 



X brazo. 
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Si tienei delante la espada de frente o de Uano» 
llamase dentro del brazo el filo que está a tu iz-> 
ifuierda ; y fuera del brazo, el filo opuesto, o el 
que está a tu derecha. En esta misma posición, 
«i lado de la hoja que tienes enfrente, y mira acia 
a ti, se llama sobre el brazo, y la parte opuesta, 
que mira acia tu contrario, se llama bajo el brazo, 
aunque esté en tercia o cuarta. 

Asi pues estocada dentro del brazo es la que 
das entre los brazos de tu contrario, o la que el 
te da con el lado izquierdo de su florete o arma. 

Estocada fuera del brazo es la que das a la 
parte esterior del arma de tu contrario, o lo que 
es lo mismo, la que el te da con el lado derecho 
de su arma. 

Tirar sobre el brazo es tirar al contrario, fuera 
o dentro del brazo, pasando la espada sobre su 
arma. 

Tirar bajo del brazo es tirar al contrario, 
dentro o fuera de su hoja, pasando la tuya bajo 
su arma. 



DEL AFIRMARSE O PONERSE EN GUARDIA. 

* 

(Estampa I.) 

Afirmarse o ponerse en guardia, con espada 
en mano, es ponerse en la actitud mas yentajoaa 
para ei ataque y la defensa. Por consiguiente 
para afirmarse según las reglas, es necesario que 

B3 
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la posición tenga soltura, seguridad, regularidad 
y gracia. 

£1 afirmarse o ponerse en guardia, de modo 
que todos los movimientos de ataque o de defensa 
ae bagan con ventaja y buen efecto, exige las 
siguientes condiciones. 

1. Empuña la espada, con fuerza, pero sin 

ezeso, estendiendo el dedo pulgar sobre el puño, 

•distancia de una pulgada, poco mas o menos, de 

la guarnición, apretando el dedo pequeño y el 

anular. 

2. La guarnición debe quedar a la altura del 
•pecho ; la punta algo mas alta que el puño. 

3. El cuerpo ha de estar vuelto, de modo que 
solo se presente de perfil al contrario. El pie 
derecho, el hombro derecho, la cadera derecha, 
el brazo derecho, y la espada han de estar en la 
misma linea, para que puedan obrar con rapidez 
y simultáneamente, cualquiera que sea el punto 

. de apoyo que se busque. 

4. El talón del pie derecho debe estar enfreute 
del tobillo del izquierdo, a la distancia a lo menos 
de dos veces el largo del pie, formando un ángulo 
recto con las puntas de los zapatos. 

5. La mano izquierda se alza hasta la altura 
del hueso occipital, formando un sem i -circulo por 
la curvatura del brazo, cuidando de que esté per- 
fectamente libre en sus movimientos y articula- 
ciones, y en la misma linea que el pie derecho en 
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-el tiempo de so estension. Los dedos algo do- 
blados ; el Índice casi en contacto con el pulgar ; 
el codo algo inclinado acia afuera, de modo que 
pueda formar sin incomodidad un semi-circulo, o 
un segmento de circulo. 

- 6. £1 brazo derecho estendido negligentemente 
para conservar cuanta soltura necesita el juego del 
arma, y la celeridad de los movimientos. 

7- La rodilla izquierda doblada, en linea per- 
pendicular con la punta del mismo pie vuelta acia 
afuera. 

8. Todo el cuerpo libre, desenvuelto, derecho, 
puesto en equilibrio sobre la cadera izquierda, in- 
clinándose acia adelante al dar el paso, sin im- 
pulsarlo violentamente ; moviendo el pie derecho 
adelante o atrás, para evitar que se estreche la 
distancia en linea curva, de lo que resultaría que- 
dar descubierto uno de los flancos. 

9. En la ostensión, o al dar el paso, el pie 
izquierdo debe estar de llano, y firmemente apo- 
yado con toda igualdad en el suelo; al mismo 
tiempo la pierna derecha, doblada de manera que 
-la rodilla quede en perpendicular con el tobillo, 
ha de soportar todo el peso de la cabeza y del 
busto, cuando se adelantan a la estension impul- 
siva del brazo derecho. 

10. La rodilla izquierda debe doblarse con 
•prontitud, para que puedas recobrarte sin vio- 
lencia, con ligereza, y. sin transtornar la posi- 
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clon, podiendo tomar su propia actitud el pufo 
y 1*8 otras partes del cuerpo. La rodilla éere-, 
cha sumamente flexible y obediente a tocio* los 
movimientos. 

11. La cabeza invariablemente vuelta acia el 
contrario, derecha, y la barba algo elevada; 
siempre libre en sus movimientos para que siga 
los movimientos del puño en la defensa. 

12. Los ojos siempre fijos en el contrario, rá- 
pidos en la dirección del rayo visual, parm que 
no se escape ningún movimiento. £1 menor des- 
cuido en esta parte puede ser funesto. 

Observaciones, 

Las razones en que se fonda este método de 
«firmarse o ponerse en guardia, y de su superio- 
ridad con respecto a otros que se enseñan en las 
academias, son claras y sencillas. La actitud del 
cuerpo es siempre la misma, variando tan solo, 
en cada estocada, la altura del puño, según la 
estatura del contrario. Si tiras con un contrario 
mas alto que tú, naturalmente elevarás el puño 
mas alia de lo ordinario, y él lo bajará proporcio- 
nalmente por la misma razón. 

Los grados de las cinco estocadas principales 
de los modernos, han sido calculados con respecto 
a la elevación del puño, según el punto a que el 
golpe se dirige : pero suponiendo la misma esta- 
tura en los combatientes. 
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Pero como estos grados no pueden ser abso- 
lutos, el maestro es quien debe cuidar de propor- 
cionarlos a la estatura de su pupilo. Es de su 
obligación sacar el mayor partido posible de las 
disposiciones naturales de este ; enseñarlo a do- 
blarse con soltura y facilidad ; a adquirir flexibi- 
lidad en todos sus miembros ; a colocar la cabeza 
en su verdadera posición ; a manejar el arma con 
prontitud, en fin a disponerlo de modo que todas 
las partes obren en perfecta armonía, sin torpeza 
y sin embarazo. 

Con respecto a la distancia que deben guardar 
entre si el talón del pie derecho y el tobillo iz- 
quierdo, tampoco puede ser general en sus apli- 
caciones la regla que he dado, pues depende en 
gran parte de la estructura, y de la formación del 
individuo : pues unos necesitarán de una distan* 
cía triple del largo del pie, y otros de mucho 
menos. 

Para saber con seguridad si tu posición es 
firme, y si las piernas tienen toda la seguridad 
necesaria, y todo el apoyo que el juego, de los 
brazos requiere, haz la prueba siguiente : alza. el 
pie derecho, doblando la rodilla, y si puedes man- 
tenerte en esta posición dos segundos, inferirás 
que la distancia de tus pies es proporcionada» 



10 NUEVO ARTE DE ESGRIMA. 

LA MARCHA, Y LAS CONDICIONES DEL 

AVANCE. 

La marcha o arante acia el contrario consiste 
en acercarse a él hasta poder tocarlo» dando un 
paso adelante» sin alterar la posición. 

La marcha de avance o de retirada» debe tener 
tan estrecha conexión, que parezca efecto de une 
en logar de dos movimientos o acciones. Esto 
se verifica por medio de pasos grandes y peque* 
ños en la misma linea : pero los grandes son de* 
masiado peligrosos* y no todos pueden ponerlos 
en practica. 

Las operaciones necesarias para egecutar esta 
evolución son las siguientes ; — 

1 • Sostén firmemente el arma sin que haya di- 
vergencia en la punta con respecto a la linea a 
que diriges la estocada. 

2. Adelanta el pie derecho, un espacio igual 
a su longitud, en la misma linea del tobillo iz- 
quierdo, de modo que el talón derecho no dege de 
estar en frente de este, volviendo algnn tanto su 
punta acia afuera. 

3. Dobla la rodilla izquierda hasta que esté per- 
pendieular con la punta del pie correspondiente. 
Dobla también la rodilla derecha pero no tanto* y 
deja siempre el cuerpo apoyado sobre todo el 
costado izquierdo. 

4. Cada paso del pie derecho debe ser acom- 
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paliado por un movimiento adelante del izquierdo, 
observando que medie siempre la misma distancia 
cutre los dos. 

5. Muere el cuerpo aeia adelante perpendicu- 
lar, sin doblar la cintura, ni inclinar el peche 
atrás ni adelante. 

Este es el modo de avanzar, con el arma en la 
mano, sea para estrechar la distancia con el ad- 
versario, sea para seguir su retirada. 

Observación. 

£1 movimiento de avance requiere grandes pre- 
cauciones, por que no teniendo entonces el cuerpo 
tanta firmeza como en el estado de quietud, que- 
da mas espuesto a los ataques del contrario. Es 
peligrosísimo levantar los dos pie» al mismo tiem- 
po, y también lo es dejar un intervalo considera- 
ble entre el movimiento del pie izquierdo y el del 
derecho. Debe considerarse la estenMon del con- 
trario, para que haya igualdad y proporción en los 
pasos. 

LA RETIRADA. 

La retirada es lo contrario del avance; es alar- 
gar la distancia para que no te halle despreveni- 
do el adversario. Hai tres elases de retirada. 

1. Mueve acia atrás el pie izquierdo en un es- 
pacio igual a su longitud, pero sin arrástralo; 
moviendo después el derecho en la misma direc- 
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cion, de modo que guarden entre los dos la misma 
linea que antes. . 

2. Mueve el pie derecho hasta ponerlo detras 
del izquierdo, de modo que la punta de aquel to- 
que el talón de este ; junta las dos piernas ; reta- 
ra inmediatamente el pie izquierdo, y colócate 
otra vez en guardia. Esta retirada solo puede 
convenir cuando el ataque del contrario es mui 
vivo y cercano : pero es peligroso en un terreno 
duro, y desigual. El siguiente es mucho mas se- 
guro. 

3. Doblando antes la rodilla, salta atrás y pro- 
cura caer perpendicularmente sobre los dos pies, 
y rectificar en un momento Ja posición si se ha 
transtornado. 

Esta retirada, de que solo debe hacerse uso 
como ultimo recurso, «entinante, has- adelantado en 
demasia, y te has ¿sptfesjbo a, qtyejdar desarmado, 
tiene únicamente por obgeto alargar la distancia, 
para ganar tiempo y volver a afirmarte. No es 
tan ventajosa seguramente como las dos primeras, 
mas no debe ser de un todo desaprobada, como lo 
han hecho obstinadamente algunos maestros, por 
efeoto de preocupación, pues se ha reconocido 
útil en muchas circunstancias, y estas son las -que 
deben determinar su uso. Requiere gran ligere- 
za, presencia de espíritu, y prontitud en reco- 
brarse. 
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Observaciones. 

Mr. Liancourt, exelente maestro de Esgrima, 
fue el primero que criticó la retirada que acabo 
de esplicar, fundándose en el grandísimo riesgo 
que corre el combatiente cuando abandona la es- 
pada del contrario, y en efecto todo el que tiene 
algún conocimiento en el manejo de las armas 
sabe que por apurada que sea la situación del qué 
tira, lo peor que puede sucederle es dejar libre el 
juego del adversario. De este modo queda uno 
absolutamente sin defensa : y por consiguiente es 
necesario tanta destreza en el manejo del arma, 
como soltura en todoB los movimientos para echar 
mano de este arbitrio. La costumbre de Mr. Lian- 
court era retirarse cada golpe, y es ciertamente 
un malísimo sistema. La firmeza, la inmobilidad 
son las primeras c lalidades que exigen la defensa 
y el ataque, y es imposible conservarlos en mar- 
chas tan repetidas. La parada no puede tener a 
plomo, cuando a cada instante se rompe la linea 
•del equilibrio, y el contrario puede fácilmente 
aprovecharse de esta mudanza frecuente de acti- 
tudes. 



EL SALUDO. (Estampas II y III.) 
Para saludar con gracia, todos los movimientos 
del saludo deben sucederse con la mas intima 

C 
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conexión posible. Compeliese esta evolución de 
los tiempos siguientes. 

1. Saca la espada o el florete, y colócate fuera 
del alcance de tu adversario, y traza un circulo 
con el puño, y la punta del arma. 

2. Da dos golpes en el suelo de llano con el 
pie derecho, lo cual se llama marcar una Mamaria 
doble. 

3. Lleva la mano izquierda al sombrero ; des- 
cúbrete con soltura y gracia, sin afectación ni 
apresuramiento ; sin mover la cabeza a uno ni a 
otro lado ; fijando siempre la vista en tu adver- 
sario. Toma el sombrero por la parte de la frente 
si es redondo, y por el pico delantero si es de tre» 
picos ; baja el brazo en toda su estension, pero 
sin ponerlo enteramente derecho, de modo que el 
sombrero quede con un ala formando una perpenr- 
dieular con el suelo. 

4. Levanta el brazo a la altura de la cabeza, 
unas arriba ; afianza bien el arma ; al mismo 
tiempo estiende acia abajo el brazo izquierdo; 
pon el pie derecho detras del izquierdo, tocando 
el tobillo, y formando un ángulo recto. 

5. Deja las piernas juntas en la posición ante- 
rior ; el cuerpo derecho, firme, y bien perfilado ; 
el brazo derecho en linea transversal, y el puño 
izquierdo inclinado acia afuera. 

6. Marca el saludo por un movimiento del pu»- 
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Sao a la sitara del hombro, «no en coarta y otro 
«n tercia, con toda la ligereza y elefancía poei* 
Meo. 

Estos movimientos estau indicados en la es* 
Jaropa del «aludo, con las lineas 1 2, 3. 

7- Retira el pie izquierdo a la distancia de ana 
vaz y media su longitud ; coloca el arma a la al* 
tora de la guardia ordinaria. 

£• Marca otras dos llamadas con el píe dere* 
cho, con firmeza y a plomo, pero sin sobrada 
¿berza ni precipitación. Coloca el pie izquierda 
delante del derecho, junto al tobillo, y al mismo 
tiempo ponte el sombrero con dignidad, con na 
movimiento circular del brazo izquierdo. 

0. Vuelve inaaediatamente a la primera posi- 
ción deshaciendo todas las -que le siguieron en el 
mismo orden, y cuando te afirmes de nuevo, es- 
- trecha la distancia, para evitar una estocada que 
podría darte el contrario, mientras acabas el sa* 
lado. 

Observaciones. 

El movimiento que indica el saludo al adver- 
sario es el del articulo 4, cuando se estiende el 
brazo, y se eleva el puño, quitándose el sombre* 
ro con la mano izquierda. Los otros dos moví* 
mientes en cuarta y tercia son para los especta- 
dores, cuidando de saludar primero a los mas dig- 
nos, cuando es notable la diferencia. Se marca 
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el saludo en tercia, si los espectadores están a la 
derecha, y en cuarta si están a la izquierda. 

La enseñanza del saludo precede siempre a la 
del ataque y defensa, por que es una preparación 
con cuyo medio el dicipulo empieza a tomar la po- 
sición, acostumbrándose a perfilar el cuerpo, a 
dar las llamadas, y a manejar el arma. Antes de 
aprender a bailar es necesario andar bien, y ha- 
cer la cortesía. Ademas que siendo este egerci- 
cio propio de gentes bien educadas, conviene ma- 
nifestar antes de todo aquellas demostraciones de 
consideración y respeto que dulcifican lo que 
puede haber de hostil en una competencia de ha- 
bilidad. 

£1 saludo con el sombrero es mas elegante que 
el que se hace solo con el arma, y es el que gene* 
raímente se usa. Pero el dicipulo debe aprender 
a saludar sin este requisito, para no hallarse emba- 
razado si le falta, o si está en países donde no se 
acostumbra. La diferencia ademas entre ambos 
métodos es pequeñísima, siendo iguales las prin- 
cipales operaciones. 

£1 modo de saludar que acabo de espHcar se 
llama Saludo Académico, y todas sus circuns- 
tancias quedan descritas sin alteración ni modifi- 
cación. Hai maestros que difieren en algunas 
pequeneces, pero sin suficiente autoridad para in- 
novar el uso común, y sin otra razón que el ca*> 
pricho, o el deseo de singularizarse*. 
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LAS NUEVE ESTOCADAS. 

La esgrima comprende cinco grados, y nueve 
posiciones diferentes del brazo y del puño en la 
egecucion de los golpes, qne de sus resultas son 
mas o menos ofensivos y defensivos. Las seis pri- 
meras, que marcan los grados, son las siguientes. 

1* Primbra db los Modernos, llamada aun- 
que con mueha impropiedad, Cuarta Alta dbn- 
tro del Brazo. ^ 

2. Primbra Antigua, o Primera de los Ak>- 
tiguos, qne ocupa el mismo grado que la prece- 
dente. 

3. Tbrcbra Alta, que es la verdadera segun- 
da de los modernos. 

4. Segunda Antigua, que también es Tercia 
Baja, y ocupa el tercer lugar en la escuela mo> 
derna. 

5. Cuarta Baja de los modernos, que ocupa 
el cuarto lugar en el orden numérico, y era la 
cuarta de los antiguos, con mui poca diferencia. 

6. Quinta de Antiguos t Modernos. 
A estas es necesario añadir : 

1. Cuarta sobre el brazo. 

2. Cuarto corte fuera dbl brazo. 

3. Flan con apa. 

Estos tres últimos golpes se derivan de las dos 
Cuartas, alta, y baja, dentro del brazo. Pero su 
egecucion es de un todo diferente, tanto con res- 

C3 
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pecto a la situación de la mano, como porcia opo- 
sición contraria del pie, y del filo de la espada. 

Toda estocada se egecuta en dos tiempos cortí- 
simos : el primero alargando la estocada al con- 
trario ; el segundo quedando otra vez en guardia. 

Tres son las posiciones del puño con las que 
egecutan todas las estocadas, y paradas, a 
■ber: 1. Uñas arriba. 2. Uñas abajo. 3. Uñas 
<m medio. Uñas arriba es cuando la palma de 
la mano está vuelta acia arriba ; Uñas abajo cuan- 
do está en la posición contraria, y Uñas en medio 
•es la posición media entre aquellas dos, como se 
observa en la guardia ordinaria. 

£1 orden numérico, o los grados de las estoca- 
das se calculan de arriba abajo, a cuatro dedos de 
distancia, poco mas o menos, una de otra. Los 
antiguos, como se puede ver en sus libros de Es- 
grima, dan el puesto superior, o el grado mas al- 
to a la estocada que llaman primera, y el ultimo 
grado a la quinta. De los nombres de las cinco 
estocadas se compusieron los verbos Franceses 
Primer, Sbconder, Tiercbr, Quarter, y Quin- 
te r, que se ban generalizado en casi todas las es» 
cuelas de Europa. 

El orden de estocadas que bemos adoptado, 
rectificando la escuela antigua, por las razones 
que se irán esplicando, es el siguiente. 
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CUARTA ALTA DENTRO DEL BRAZO. 
Primera de los Modernos*. (Estampas IV y V.) 

Jj& diferencia entre la escuela antigua, y la mo- 
derna, ha establecido la distinción de dos cuartas, 
una alta, y otra baja, según la respectiva posición 
del puño. De la cuarta alta se derivan la cuarta 
sobre el brazo, y la cuarta de corte fuera del brazo* 
De Ja cuarta baja, se deriva la flanconada. 

Cuarta .alta, como ya se ha dicho, es una de las 
estocadas mas comunes, por serla mas fácil, sen- 
cilla, y natural. Se da dentro del brazo, uñas 
Arriba, con el puño elevado a la altura de tres 
pulgadas sobre la coronilla, durante la estension 
del pie derecho. 

Mueve el pie derecho hasta su mayor esten- 
sion, que es por lo común cuatro veces su longi- 
tud, con las alteraciones indicadas cuando trata- 
mos de la parada, y en el momento de esta acción, 
-dirige la punta al adversario, y ajustale el golpe 
sin vacilar, en el pecho izquierdo ; pero cuando la 
jmnta de tu arma llega a tres o cuatro pulgadas 
de su cuerpo, forma la oposición del puño, uñas 
Arriba, inclinando el pecho acia adelante, pero 

* * Alta cuarta dentro del brazo es la primera de los moder- 
aos por ser el mas alto punto de la elevación del puño, por 
Ja ventajosa posición de todas las partes del cuerpo, y por 
ser la mas fácil, la mas usada, y la principal estocada de la 
Esgrima. Las otras seguirán en el orden que les señala la 
escuela moderna* 
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con la mayor firmeza posible. Retira acia atrás 
la cabeza para que tus miradas puedan seguir to- 
dos los movimientos de tu acero ; afianza la ca- 
dera izquierda ; saca bien los hombros ; dobla la 
rodilla derecha en perpendicular con el empeine 
del pie ; el talón izquierdo en la misma linea qae 
el derecho ; la pierna firme y bien apoyada en d 
suelo ; el brazo izquierdo suelto, y enteramente 
estendido transversalmente ; los dedos de la mano 
izquierda juntos longitudinalmente, y a un pie de 
distancia del muslo ; las puntas de los dedos en 
perpendicular con el talón izquierdo. Al dar la 
estocada, la mano derecha debe salir la primera, 
aun antes de la estension del pie derecho; las 
otras partes del cuerpo siguen aquel movimiento 
con la mayor rapidez posible. Toda la evolución 
debe hacerse instantáneamente, combinadas entre 
si tan intimamente todas sus partes, que no hagan 
mas que un tiempo. 

Dada la estocada, recóbrate al punto, y afir- 
mate, sin dejar el arma de tu contrario, pero sin 
forzarla, y dirigiéndole siempre la punta. Para 
esto, al volver a la posición, deberás doblar la ro- 
dilla izquierda de modo que se incline sobre la 
punta del pie, apoyándote sobre la cadera izquier- 
da. Alza el brazo izquierdo en forma de semi- 
círculo para dejarlo caer y estenderlo cada vez 
que repites la estocada, volviendo, y abriendo la 
mano izquierda, a medida que la derecha egecuts 
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¿ 

los movimientos que van indicados. El brazo iz- 
quierdo forma una especie de equilibrio, y sirve 
para dar al cuerpo la fuerza y la ligereza tan indis- 
peo sables a fin de recobrarse con prontitud, y se- 
renidad. Todas estas operaciones se ejecutan en 
cada golpe, con la misma precisión, y en un solo 
tiempo. 

Sabida la teoría de la estocada en Cuarta alta, 
veamos el modo de pararla, que se verifica de 
cuatro modos, a saber : 1. por Cuarta alta, que 
es el modo mas natural : 2. por Primera : 3, por 
Segunda : 4. por Octava. 



PRIMERA DE LA ESCUELA ANTIGUA. 

Esta, como su mismo nombre lo da a entender, 
ea la primera estocada de los antiguos, en el orden 
numérico. Dieronle sin duda este lugar por ser 
la acción mas natural que se presenta al que no 
tiene reglas, para dar una estocada a su con- 
trario. 

. Egecutase alzando el puño, uñas abajo, a dis- 
tancia de tres pulgadas sobre la coronilla; ai 
mismo tiempo se avanza el pie izquierdo, y se 
dirige la punta del arma al adversario sin vacilar. 
£1 cuerpo ha de estar algo mas inclinado que en 
la Cuarta alta ; el brazo izquierdo y la mano es- 
tendidos y vueltos acia atrás ; lo demás como en 
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Cuarta. Esta estocada se llania Primera de ios 4 
antiguos, y se para con Primera, Semi-cireulo, 
Octava. 



TERCIA ALTA. 
Segunda dé U» Moderna*. (Estampa VI.) 

Para la estocada de Tercia alta se necesita que 
la mano esté añas abajo, un grado mas baja que 
en la Cuarta alta, es decir, casi a la misma ele* 
ración que la coronilla, y que al tiempo de ade- 
lantar el pie derecho, a la distancia de cuatro 
Teces su longitud de talón a talón, la cabeza per- 
manezca erguida, y la vista dirigida por debajo 
del brazo, cubierta solo por la oposición del puño. 
£1 brazo derecho debe egercer sus funciones coa 
prontitud, vuelto uñas abajo, estendido a lo largo 
del muslo a un pie de distancia de él ; el cuerpo 
un poco mas inclinado adelante que en la Coarta 
alta ; la cadera bien sostenida : de este modo se 
asesta el golpe entre el sobaco y el pecho dere- 
cho. Lo demás como en la Cuarta alta. 

La Tercia alta se para con Tercia, Cuarta 
sobre el brazo, y Punta volante. 

Observaciones. 

Aunque esta estocada se da del mismo modo, 
o por mejor decir, en la misma situación que la 
Primera antigua, uñas abajo, se diferencia de ella 
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tanto en el grado, como en otras circunstancias, 
particularmente por la oposición mas marcada del 
fuerte de la espada. 



SEGUNDA DE LOS ANTIGUOS. 
TercUt Baja de los Modernas* (Estampa VIL) 

Lá Segunda de los antiguos ea la Tercera que 
los modernos usan siempre con nombre de Sé- 
guada, aunque es un grado mas bajo que la Ter- 
cera alta, que es minora la verdadera estocada 
Segunda. 

Para* dar la Segunda. Antigua^ que se da fuera 
del brasa» en el brazo, o bajo del brazo, sin otara 
diferencia de la Tercia, que la que resulta de la 
variedad de la posición del paño, inclina la punta 
4a tu arma bajo la guardia del contrario, y apunta 
bajo su bravo ; - el paño uña* arriba, a la altura de 
ios ojos, dirigiendo la punta al sobaco del con- 
trarío : con mayor inclinación de cnerpo y cabcaa 
que en la estocada precedente, pero sosteniéndote 
con firmeza, y cubriéndote bien, partaculatmeate 
la cabeza, tanto con el puño como con el fuerte 
de la espada. 

Esta estocada se para de cinco modos dife- 
rentes ; con Medio-circulo, con Primera» con 
Segunda, con Quinta, y con Octava. 
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CUARTA BAJA DE LOS MODERNOS. 
Cuarta Estocada de los Antiguos» 

La Cuarta baja de los modernos no es nada 
mas que la Cuarta dentro del brazo de los anti- 
guos. Es ciertamente Cuarta en el orden nu- 
mérico, y asi se designa entre la Tercia y la 
Quinta, en algunos tratados Franceses e Italianos. 
La única diferencia consiste en la elevación del 
puño, pues los antiguos lo ponían en linea recta 
acia adelante, y sin oposición. 

Estando en guardia en Cuarta, dirige la punta 
de la espada acia adelante, por debajo de la mano 
de tu adversario, y cuando llegues a cuatro pul- 
gadas de distancia de su cuerpo, eleva el puño, 
uñas arriba, a la altura de la boca, para formar 
la oposición, dirige la punta al estomago, sin 
estender ni bajar el cuerpo tanto como en la es- 
tocada precedente, cubriéndote entretanto con el 
brazo y el puño. Esta estocada se para con la 
Cuarta baja, la Primera, la Segunda, el Medio- 
circulo, y la Octava. 



QUINTA ANTIGUA Y MODERNA. 
(Estampa VIII.) 
Esta es la quinta estocada de los antiguos, 
llamada impropiamente por algunos floretistas 
Cuarta baja. 

Es necesario tener presente que hai cuatro 
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agrades de Primera a Quinte, y que al dar una 
«stocada, uñas en medio, el puño debe estar a la 
altura de la barba. Para la Quinta, opon la parte 
fuerte de tu espada a la parte débil de la del con- 
trarío, y apoyando la tuya en la suya, pásala por 
«Ha, hasta llegar debajo de su puño, y dirige la 
punta a su abdomen, en la misma posición de 
Cuarta, con el llano de la hoja acia arriba. Esta 
estocada se para con Quinta, Segunda, Octava y 
Semi-circulo. 

Observaciones. 

Las estocadas de Quinta y Cuarta baja están 
mucho menos en practica en el dia, ora atacando, 
ora defendiéndose, que cuando la contra punta, y 
el tajo y el revés constituían los principales golpes 
de la esgrima, y cuando los golpes bajos eran los 
favoritos. Pero el juego moderno tiene las gran- 
des ventajas de la gallardía y de la seguridad. 
Conviene sin embargo que el dicipulo se adiestre 
en la estocada de Quinta, por que bai casos en 
que suele ser útil, y otros en que es preciso Bar- 
bería parar, a fin de frustrar los designios del 
adversario. 

CUARTA SOBRE EL BRAZO. 

Esta estocada, que se deriva de la Primera de 
los modernos, ó Cuarta alta dentro del brazo, 
debe llamarse Primera sobre el brazo, por que se 

D 
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egecata en ti mismo grado, y solo se difeveocb 
en la oposición del pmño que se man» loara del 
brazo. 

Tira en Cuarta sobre al breso, ceoUa la es- 
pada del contrario, uñas arriba» Urea dedos sobre 
la cabeza, y opon el filo a la parte débil del acere 
opuesto para cubrirte. £1 braao derecbo átbe 
estar enteramente estendido, y las otras partos del 
cuerpo colocadas como en Cuarta asta dentro del 
brazo. 

Este golpe, tan frecuente en la esgrima, se 
para con Tercia, Cuarta sobre el brazo, y Punta 
Volante. 



• 



CUARTA DE CORTE FUERA D£L BRAZO. 

Esta estocada, que ocupa el relavo lugar, es 
«odsria mas descoapefta-oué -la. ftrimera, y te 
Quinta de ios antiguos* Bebe llamarse, según te 
nomenclatura que be adoptado, Primera de corte 
fuera del braao. 8u grado se Éya cw la altura de 
los ojee. La utilidad de esta estocada se echará 
de ver en lo sucesivo, cuando espüquemos los 
golpes que con ejla se forman. 

Se egecuta del modo siguiente : estando en 
Tercia, sobre el brazo del contrario, baja la punta 
de tu arma, en semi-circufe, njera del brazo; 
apunta al sobeo*, een el Mano de la espada acia 
arriba ; sostenía bajo el codo ; el puno usas ea 
medies con la misma ojieskmm que e» la Cuarta 
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den en loe tres tiempos en que ee egecuta», s 
saber : Detener de pronto, Marcha, y Retirada. 

Apesar de este diversidad de golpes que cons- 
tituyen la teoría del arte de la Esgrima, las ver- 
daderas estocadas principales son dos, a saber : 
Primera, y Segunda, o, en otras voces, Cuarta y 
Tercia. Todas las otras pertenecen a estas dos, 
y solamente se diferencian en mas o menos, como 
ya se ha manifestado, o en la estén sion del brazo, 
y la elevación del puño en dar cada estocada, o 
por la elevación del mismo brazo, o por la incli- 
nación de las otras partes del cuerpo, o por la 
oposición del fuerte de la espada, dentro o fuera 
del brazo. 



ENGANCHES, 

O MODOS DE JUNTAR LAS HOJAS. 

Formar un enganche es juntar le débil de tu 
hoja, con lo débil de la hoja contraria, sin volver 
el puño, cuando no estás a su alcance, o juntar 
el fuerte cuando estás a su alcance. 

Para formar un Enganche en Cuarta o Tercia, 
apoya el cuerpo en la cadera izquierda, de un 
modo firme, y sin vacilación ni doblez, a fin de 
que puedas estar en entera libertad, al egecutar 
los movimientos de la mano. En este movi- 
miento hai muchos que se inclinan mucho mas de 
lo necesario, y asi lo enseñan algunos maestros, 
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sin reflexionar que cuando el dicipulo se dobla 
demasiado acia atrás, pierde enteramente el equi- 
librio, y se ve obligado a egecutar dos movimientos 
en lugar de uno : a saber uno para ponerse en 
disposición de tirar, y otro para dar la estocada 
con buen éxito. £1 modo de enganchar en Cuarta 
y Tercia es como sigue. 



ENGANCHE PE FIE FIRME. 

1. Estando en guardia en Tercia junta la hoja 
con la del contrario ¿ sin forzar el movimiento : al 
antaño tiempo, si se abra el contrario, tírale en 
Cuarta sobre su espada, oponiendo tu fuerte a sa 
éebil, y vuelve a ponerte en guardia lo mas pronto 
posible. 

2. Engancha la espada contraria en Tercia del 
adamo modo que en el golpe anterior, esto es, 
oponiendo fuerte a débil. Si se abre el contrario, 
tira pronto en Tercia unas arriba. 

3. Engancha en Tercia y tira derecho en 
Cuarta sobre el brazo. 

4. Engancha en Cuarta» y tira en Quinta. 

5. Engancha en Tercia, tira en Segunda bajo 
el brazo del contrario, cubriéndote bien. 

6. Engancha en Tercia, tira en corte Cuarta 
bajo el brazo, oponiendo el fuerte de tu espada al 
puño contrario'. 

D3 
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ENGANCHE DE AVANCE, 

Si se retira el contrario, avanza con precaución, 
y vuelve a tomar tu ventaja enganchando en Cuarta 
el fuerte de tu espada con lo débil de la contraria, 
bajando la punta cuanto mas puedas, para pasarla 
con prontitud sin descubrirte. El movimiento de 
la mano derecha, el paso del pie derecho, y el del 
izquierdo, no deben ocupar mas de un tiempo, 
siguiendo estas evoluciones : . 

1. Engancha en Cuarta, y tira en Cuarta. 

2. Engancha en Tercia, y tira en Tercia. 

3. Engancha en Tercia, y tira en Cuarta sobre 
el brazo. 

4. Engancha en Cuarta, oponiendo la espada 
de llano al débil de la contraria ; tira en Quinta* 

5. Engancha en Tercia ; tira en Segunda. 

6. Engancha en Tercia, y tira en corte Cuarta 
fuera del brazo. 



ENGANCHE DE RETIRADA. 
Si avanza el contrario, y te retiras, no deges 
por esto el enganche. 

1 . Si continúa su avance el contrario, retírate 
dando un paso atrás, y tira en Cuarta. 

2. Si continúa, rompe la distancia en Tercia, y 
tira en Tercia. 
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3. Si continúa, rompe la distancia en Tarda, y 
tira en Coarta sobre el braco. 

4. Si continúa» rompe distancia en Quinta, y 
tira Cuarta baja. 

5. Si continúa, rompe distancia en Tercia, y 
tira en Segunda. 

• 6. Si continúa, rompe distancia en Tercia, y 
tira en Cuarta corte fuera del brazo. 

Observaciones. 

En estos movimientos, el dicipulo debe acos- 
tumbrarse a ponerse en guardia después de cada 
estocada, con la mayor prontitud posible, presen- 
tando la espada delante, en la misma posición en 
que ha dado la estocada. Exepto en la estocada 
y en la parada, cuando la mano está uñas arriba, 
el dedo pequeño y el anular deben estar sueltos, 
para poder hacer la maniobra con mas facilidad. 
Solo en la estocada, y en la parada, deben afian- 
zarse todos los dedos ; pero en el enganche, en 
el desenganche, en la llamada, en el falso ataque» 
en la media-estocada, y en la parada circular, 
debe tenerse la espada sin particular esfuerzo. La 
costumbre de afianzar con violencia, exige una 
contracción de nervios, que hace vacilar el cuerpo, 
entorpece la facultad de sentir, y estorva que se 
conozca por el tacto el grado de fuerza que em- 
plea el adversario, cuyas acciones se perciben 
distintamente por el método opuesto, cuando la 
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patea de la auno, y ios dedos esta* sueltos y 
flexibles. Esto solo se adquiere eoo la practica* 
y bajo la dirección de un buen maestro. 



DESENGANCHE. 

Desenganchar es llevar o pasar la punta de la 
espada de una parte a otra sobre o debajo la del 
contrarío, juntando las hojas sin esfuerzo, de 
Cuarta a Tercia, de Tercia a Cuarta, de Cuarta 
a Quinta, de Cuarta sobre el brazo, a Coarta corte 
tere, cuando se conoce que el enganche del con- 
trarío es mas eticas por el apero del fuerte de en 
tapada. 

El desenganche pues se egeenta deacribieed* 
con le punta de la espada na pequeño aireóle 
sobre o debajo la del adversario, por medio de u» 
ligero movimiento de los dedos. 

Para desenganchar con la mayor exactitud 
posible, debe hacerse del modo mas corto, y 
siempre después del movimiento del contrario; 
pero al concluir el desenganche, procura asegu- 
rarte sobre la parte débil de la espada contraria, 
con la fuerte de la tuya. Este requisito es in- 
dispensable, y sin su observancia no puede haber 
desenganche seguro. 

Hai dos clases de desenganche, a saber, el 
voluntario, y el forzado. Desenganche voluntario 
* el que embace espontáneamente, y no porverse 
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precisado a ello de resultas del juego del contra- 
rio. Para ejecutarlo, pasa la punta de tu es- 
pada con ligereza, cerca de la guarnición de la. 
contraria, sobre o debajo de ella, elevando el 
puño a la altura del hombro. 

£1 Desenganche forzado, es aquel con cuyo 
ausilio el adversario ha logrado la ventaja, opo- 
niendo su fuerte a tu débil, con intención de 
sacar tu punta fuera de la linea para poder to- 
carte. Este golpe se egecuta de dos modos. 

1. En el momento en que el adversario fuerza 
tu espada, pasa tu punta cerca de su guarnición, 
alzando y volviendo el puño, como si fueras a 
parar Tercia o Cuarta. 

2. En el primer movimiento que hace el con* 
trario para tocar tu espada, baja la punta, y 
sábela inmediatamente al mismo punto, sin agi- 
tación, y procurando que solo se nueva el puno. 
Veamos ahora como se paran las estocadas dadas 
sobre desenganche. 



PARADAS DE LAS ESTOCADAS DADAS SOBRE 

DESENGANCHE. 
- 1. Desengancha de Cuarta; el contrario tira 
en Tercia sobre tu desenganche ; en seguida para 
en Tercia, y tira en Tercia, sin perder tiempo. 

2. Desengancha de Tercia; el contrario tira 
en Cuarta sobre tu desenganche ; para en Cuarta, 
y tira en Cuarta. 
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3* Desengancha 4e Curta; el contrario tim 
en Coarta sobre el bono, sobre la desenganche; 
para en Tercia, y tira en Segunda. 

4* Desengancha de Tercia; el contrario thraca 
Segunda sobre tu desenganche? para con Smi 
aírenlo, 7 tira en Cuarta. 

{>* Peaimgancha de Tema; ai eonsrario tica 
en Cuarta aobre tu desenganche ; para en Coarte» 
y tira en Quinfa. 



PE$ENGANCH£ DESPUÉS DE PARADA. 

Satas desenganches solo ae «san «ruando el 
adversario se limita a parar y tirar ahernatiw 
mentdy con estofadas, y paradas simples* Tam- 
bién pueden usarse coando se retira, para evitar 
que mueva ta espada dándole un golpe, pero estos 
golpes sobre la hoja no deben ser confundidos con 
el enganche, el cual, copia hemos visto- consiste 
en juntar las hojas, sin fuerza «straordiuaria. Si 
pues el contrario tira en Cuarta, para eu Cuarta, 
y vuelve a tirar en Cuarta, y si él para, no debes 
engañarlo en la segunda estocada. Egemplos, 

1. di el contrario tira en Cuarta! para en Cuar- 
ta; desengancha, y tira en Tercia. 

2. Si el contrario tira en Tercia, para en Ttr» 
«la ; desengancha, y tira en Cuarta. 

8. Si el contrario tira en Cuarta, para enCasr* 
ta, desengancha, y tira en Cuarta sobre el braso. 
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PARADAS SIMPLES. 

Parar es volver la punía del aaVenaria, dando 
un golpeen su hoja para que trota toque : tfdeotf* 
nodo, «i apartarla espada contraria, evitatidtfia 
«atacada que te dirige, por medio da mu pequeño 
movisaiento da la nano, dentro» o faeva del brttt©». 
La parada «a una de las principal*» etMnefoikis 
de ki Esgrima, por qaé en vano ser* sstbér dHr 
buenas estocadas, si se ignora el medióle p^éséf^ 
Tarse de las que asesta el enemigo. 

Cada Parada se' egeeata cutí el fuerte y el filo 

da la espada sobre el débil de la eoctr iría, por un 

movimiento del puño, que se baja al irisan* tierna 

po, dentro o fuera, según la dirección en qps ét 

* hace. 

Guando bayas parado, vuelve prontsuente a 
ponerte ea guardia, eoldeaado la punta «o pato 
mas alta que el puño» opuesta a tu adversario, a 
fin de estar mas seguro, y mas apercibiste para 
tirar de nuevo con soltura, y rápida*. 

La Parada seca et el golpe dado a la hoja del 
contrarío, con un movimiento firme y vivo, para 
mudar su dirección sin seguirla. 

En la escuela antigua solo se enseñaban seis 
paradas ; ahora se enseñan diez y ocho, y como 
es importante conocer su teoria, y adiestrarse en 
su práctica, por uue ein.utta buena parada no e* 
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posible iepetir el golpe con firmeza, conviene 
enumerarlas individualmente. 

8obre todo debe inculcarse al dieipulo, que el 
egerclcio de la parada es el que evita todos los 
riesgos de los combates, y por consiguiente que 
toda destreza es inútil, si no se emplea en frus- 
trar la habilidad del adversario. Las operaciones 
de defensa son en la Esgrima como en la Estrate- 
gia, las que inutilizan la fuerza, las intenciones, j 
Jos cálculos del enemige. -'•'•• 

. Rtgla General. 

En la estocada la mano se coloca sobre, y en 
la parada bajo la nosleion de la guardia común. 
Porque la oposición de la mano derecha al dar el 
golpe depende de la elevación del puño uñas arri- 
ba, o uñas abajo. En la parada al contrario, la 
oposición se marca bajando el puño, según la guar- 
dia en que estás, proporcionada a la estatura del 
* adversario. 

Las diferentes alturas de las paradas según las 
estocadas respectivas 6e indican en los artículos 
siguientes. 



PARADA DE CUARTA ALTA. 

Suponiendo que estás en guardia ordinaria, si 
el contrarío tira en Cuarta alta sobre el brazo, 
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vuelve tu lado derecho con igualdad, y a un 
tiempo, a fin de presentar un frente estrecho. 
Apóyate de firme en la cadera izquierda, y para 
con golpe seco el filo interior, presentando el 
fuerte de tu espada al débil del contraríe, bajando 
la tuya a seis pulgadas dentro del brazo, el puño 
uñas en medio, a la altura del pecho, sin sacar 
demasiado la punta fuera de la linea del cuerpo 
del contrarío, y tira en Cuarta alta. 



PARADA DE PRIMERA ANTIGUA. 
(Estampa X.) •* 

Si el contrario tira en Primera antigua, para 
con el fuerte y el filo de la espada, uñas abajo, 
alto el puño al nivel de 4 la frente, y opuesto dentro 
del brazo; estiende el brazo, y apuntando al 
estomago del contrarío, tira en Primera antigua. 



PARADA DB TERCIA ALTA, 
O Segunda de tos Modernos, (Estampa XI.) 

Si el contrarío tira en Tercia alta, da un golpe 
seco con el fuerte de tu espada, contra el débil de 
la contraria, de adentro a fuera ; el puno uñas 
abajo, a la altura del costado ; el brazo entera- 
mente estendido, para estar pronto a tirar des- 
pués de la parada, lo que harás en Tercia alta. 

E 
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Otro modo. 

Si el contrario tira en Tercia alta del fuerte al 
débil, alza y vuelve el paño de pronto en Primera- 
la punta baja, y dirigida al arca del cuerpo del 
contrario : de este modo la parte débil de la es- 
pada contraria encontrará con la fuerte de la tuya. 



PARADA DE SEGUNDA ANTIGUA, 
O Tercia Baja Moderna. 

Si el contrario tira en Segunda fuera del brazo, 
para con el fuerte, y la parte interior del filo de 
la espada vuelta acia afuera, el puño uñas abajo a 
la altura del pecho, el brazo estendido, y tira en. 
Segunda antigua. Si no tiras después de parar, 
afírmate inmediatamente para evitar una estocada 
en Cuarta sobre el brazo, o en Tercia, a que tu 
contrario queda dispuesto de resultas de tu pa- 
rada, por lo cual es mucho mejor seguir este 
método : 

. Si el contrario tira en Segunda antigua, para al 
mismo tiempo en Semicírculo fuera, el puño uñas 
arriba, como en Cuarta, con la punta baja ; desvia 
la espada contraria de fuera adentro del brazo, y 
en seguida tira en Cuarta. Aunque esta parada 
se usa con el nombre de Segunda, facümentc se 
echa de ver fue no je dtfetencia - en nada t del 
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Semi-circulo. También es notorio que Hay» 
machas ventajas a la parada anterior. 

Puede igualmente emplearse el Semi-circulo de 
adentro a fuera del brazo ; estendido el brazo ; el 
puno unas arriba, y la punta baja : pero esta pa- 
rada no es tan segura como la precedente, por 
aer necesario dejar libre la espada del contrarió 
para formar el Semi-circulo, que se describe con 
menos facilidad, y ocupa mas tiempo en Cuarta 
que en Tercia. 



PARADA DE CUARTA BAJA MODERNA, 
O Cuarta Antigua. 

Si el contrarío tira en Cuarta Baja Moderna, 
da un golpe seco con el fuerte de tu espada, el 
puño uñas en medio, a la altura del estomago ; 
la punta algo mas elevada que el puño, y tira en 
Cuarta Baja Moderna. 

Hai otra parada de Cuarta Baja Moderna que 
se egecuta en medio circulo acia adentro, uñas 
abajo, la punta baja, y tirando en Segunda o 
Tercia al mismo tiempo. 



PARADA DE QUINTA ANTIGUA Y MODERNA. 

A la estocada de Quinta para con el fuerte y 
filo de tu espada, y baja el puño, uñas en medio, 
perpendicular a la rodilla, el filo paralelo al muslo, 
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inclinado algún tanto adentro, y tira en Cuarta 
Baja. 

PARADA DE CUARTA SOBRE EL BRAZO. 

A la estocada de Cuarta sobre el brazo, para 
con el brazo inclinado, y la parte esterior del filo 
del fuerte de tu espada contra la parte débil de la 
del contrario, el puño uñas enmedio, a la altura 
del pecho, o mas bien un poco mas bajo, en la 
misma posición que en Cuarta fuera del brazo, y 
tira inmediatamente en Cuarta sobre el brazo. 

También se egecuta esta parada- del modo si- 
guiente: Si el contrarío. tira en Cuarta sobre o 
fuera del brazo, para con la parte inferior del filo 
del fuerte de tu espada, vuelta acia afuera, sobre 
lo débil de la espada contraria, retirando algún 
tanto el brazo, el puño enteramente uñas abajo ; 
el codo acia afuera, * a la altara del costado, para 
poder pasar el arma, inmediatamente después 
de la parada, de lo débil a lo fuerte de la espada 
contraria, lo cual basta para evitar el golpe, 
desviando la punta. 

La parada de Tercia alta sirve también, y aun 
con mejor efecto, contra Cuarta sobre el brazo, 
tirando en Segunda. 



PARADA DE TERCIA BAJA. 
A la estocada de Tercia o Cuarta sobre el 
brazo, para con la parte interior del filo de tu 
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-fuerte, contra el débil, con golpe seco, bajando y 
doblando el codo algún tanto, el puño uñas abajo ; 
la punta mas alta que la guarnición, y tira en 
Segunda. 

PARADA DE OCTAVA 

Sobre Cuarta en corte fuera del Brazo» 

Esta parada se llama Octava, por que ocupa el 
octavo y ultimo lugar de todos los golpes de la 
Esgrima. En la escuela antigua no se usaba 
tanto, ni se entendía tan bien como en. la moderna. 
£1 modo de egecutarla es el 'siguiente : 

A la estocada de Cuarta en corte fuera del brazo, 
para la parte inferior de tu espada contra la su- 
perior de la del contrario, el puño uñas en medio, 
a la altura del pecho, el brazo doblado acia 
afuera, la punta baja, y tira en Cuarta sobre o 
* fuera del brazo. 



PARADA DE MEDIO CIRCULO 

Sobre estocada de Cuarta Baja, (Estampa XII.) 

A la estocoda de Cuarta Baja, para con golpe 
seco, y con la parte interior del filo y fuerte de 
tu espada, contra el débil de la contraria, for- 
mando un Semi-circulo fuera del brazo. Estiende 
el brazo, aunque no en toda su longitud, el puño 
uñas arriba, a la altura de la boca, mas bajo que 
la punta, y tira en Cuarta. 

E 3 
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Para formar esta parada con buen efecto, y 
para evitar una estocada, que sería la consecu- 
encia del menor descuido, no se debe abandonar 
la hoja del contrario. 



PARADA DE FLANCONADA A ESTOCADA DE 

FLANCONADA. 

(Estampa XH1.) 

Si cuando estás en guardia en Cuarta, el con- 
trario tira en Flanconada, vuelve el puño inme- 
diatamente uñas abajo, formando un ángulo con 
la cadera y la punta de la espada, el brazo incli- 
nado, mientras el contrario se asegura en tu es- 
pada, y tira en Segunda. 

También se egecuta esta parada sobre ataque 
del modo siguiente : 

Si el contrario tira en Flanconada, para en 
Cuarta sin dejar la hoja del contrario ; inclina 
un poco la punta acia arriba, y pasa inmediata- 
mente sobre el puño del contrario. De este 
modo colocas su espada en la misma posición 
en que se hallaba antes. 

Observaciones. 

Es siempre peligroso hacer uso de la Flanco- 
nada como parada de ataque, como lo prueba la 
hipótesis siguiente. 

Si después de haber parado en Flanconada, 
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enganchas al contrarío en Cuarta, él puede tirar 
en Flanconada después del enganche, forzando lo 
débil de tu espada con lo fuerte de la suya, para 
ver si te abres; si entonces te obliga a desen- 
ganchar en Cuarta sobre el brazo ¿no es mui 
factible que tire al mismo tiempo que tú? Es 
▼erdad que tu puedes adelantarte, y tirar en Pri- 
mera, pero para esto se necesita una ligereza 
estraordinaria, y aun asi se arriesga mucho. 

Si después de parar, tiras Cuarta, el contrario 
para, y tira, en Flanconada ; vuelve uñas abajo, 
bajando algún tanto la punta, y tirando en Se- 
gunda. De este modo se tira y se para al mis- 
mo tiempo la Flanconada, aunque no des mas que 
media estocada. 



PARADA DE PUNTA VOLANTE. 
(Estampa XIV.) 

Esta parada, que es la duodécima de las sen- 
cillas, se llama de Punta Volante, por la pron- 
titud con que la punta de la espada, cayendo per- 
pendicularmente sobre el hombro, para en Cuarta 
sobre el brazo y Tercia, presentando una ancha 
abertura en Tercia, con el puño bajo y entera- 
mente opuesto en Cuarta sobre el brazo. 

Egemplo. A la estocada de Cuarta sobre el 
brazo afuera, sin mover el puño de la situación 
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que tenia en Cuarta, para rápidamente doblando 
el codo, e inclinando la punta de la espada sobre 
el hombro, pasando o resbalando el filo por la 
contraria en toda su longitud, con lo cual la des- 
vias lo bastante, para volver a colocar la punta 
delante. 

Observaciones. 

Esta parada puede practicarse por el diápulo, 
inmediatamente que ha aprendido a tirar, y parar 
en Cuarta y Tercia, por que después hallará 
muchas ocasiones de aplicarla. Hemos enume- 
rado las doce paradas sencillas mas en uso. Hai 
otras tres circulares, que explicaremos cuando 
tratemos del tiro doble, a saber, la Contra-cuarta, 
la Contra-tercia y el Circulo. 

También diremos algo de la parada con la mano, 
mui poco usada en el dia, a fin de demostrar cuan 
peligrosa es, y contraría a todas las reglas. 

Como cada estocada puede pararse de diferentes 
modos, indicaremos los mas ventajosos, por su se- 
guridad y prontitud, a fin de que el discípulo los 
prefiera yegecute, cuando sepa practicarlos todas, 
y haya familiarizado la mano a todas las evolu- 
ciones de la Esgrima. 

En el asalto las paradas mas comunes son 
Cuarta, Tercia, y Semi-circulo. Para facilitar su 
egercicio, y para dar flexibilidad a la mano, y 
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prontitud a todos los movimientos del cuerpo, 
deben hacerse en tres tiempos, del modo si* 
guíente. 



PARADAS EN TKESTIEMPOS. 

1 . Estando de pie firme, para en Cuarta, Ter- 
cia, y Semi-Circulo. 

2. En marcha y avance. 

3. En retirada y rompiendo distancia. 



PARADA Y ESTOCADA EN EL MISMO MOVI- 
MIENTO. 

1. Si tira el contrario en Cuarta, para en 
Cuarta, y tira en Cuarta, teniendo siempre la 
mano en movimiento, antes que el cuerpo, y el 
pie derecho. 

2. Si el contrarío tira en Tercia, para en Ter- 
cia, y tira en Tercia. 

3. Si el contrario tira en Segunda, para en 
Segunda, y tira en Segunda. 

4. Si el contrario tira en Cuarta, para en 
Cuarta, y tira en Cuarta Baja. Lo mismo en 
retirada, y estrechando distancia. 



46 NUEVO ARTE DE ESGRIMA. 

PARADAS A ESTOCADAS SOBRE ENGANCHE, 
DE PIE FIRME Y EN MARCHA. 

1. Si enganchas en Cuarta, y el contrario tira 
en Tercia, sobre el enganche, para en Tercia, y 
tira en Tercia. 

2. Si enganchas en Tercia, y el contrario tira 
en Cuarta sobre el enganche, para en Cuarta, y 
tira en Cuarta. 

3. Si enganchas en Cuarta, y el contrario tira 
en Cuarta sobre el brazo, después del enganche, 
para en Tercia Baja, y tira ot Segunda. 

4. Si enganchas en Tercia, y el contrario tira 
en Segunda después del enganche, para en Semi- 
círculo, y tira en Cuarta. 

5. Si enganchas en Tercia, y el contrario tira 
en Cuarta después del enganche, para en Cuarta 
Baja, y tira en Quinta. 



DE LA LLAMADA. 

Marcar una Llamada en términos de Esgrima, 
es procurar que el contrario -salga de su posición 
en guardia, obligándolo a dar una estocada, o a 
mover el pie o la mano. 

La Llamada que se hace de pie firme, y la 
que se hace marchando, solo se diferencian del 
enganche de la espada, en la mayor precipitación 
del movimiento de la espada, para desviar la del 
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contrario, dando al mismo tiempo un golpe con 
el pie derecho, alzándolo una pulgada del suelo» 
y volviendo a colocarlo inmediatamente. El 
cuerpo se apoya en la cadera izquierda, y el pie 
y la mano obran a un mismo tiempo. 



LLAMADA DE PIE. FIRME. 

1. Si el contrario hace una Llamada en 
Cuarta, responde con la misma; desengancha 
oponiendo de pronto el fuerte de tu espada, al 
débil del contrario : ábrete, y lo obligas a tirar 
en Cuarta. 

2. Haz una Llamada en Tercia, con el filo 
esterior del fuerte de tu espada, y sin volver el 
puño en Tercia, tira en Tercia. 

3. A la Llamada ett Cuarta, tira en* Quinta ; a 
la Llamada en Tercia» tira en Cuarta sobre el 
brazo, o en Segunda, o en Cuarta, en corte 
fuera del brazo. Lo mismo ' se observa mar- 
chando. 



LLAMADA DE PIE FIRME t DESENGANCHANDO 

SOBRE PARADA. 

1» A la Llamada en Cuarta, y cuando el con- 
trario va a parar, desengancha, y tira en Tercia. 

2. A la Llamada en Tercia, desengancha al 
mismo tiempo, y tira en Cuarta. 



48 NUEVO ARTE DE ESGRIMA. 

3. A la Llamada en Cuarta del mismo modo, 
desengancha y tira en Cuarta sobre el brazo. 

4. A la Llamada en Tercia, desengancha, y 
tira en Segunda. 

5. A la Llamada en Tercia, desengancha, y 
tira en Quinta. 

6. A la Llamada en Tercia, desengancha, y 
tira en Cuarta, en corte fuera del brazo. 

Lo mismo se observa marchando. 



LLAMADA DE PIE FIRME SOBRE EL MISMO 
MOVIMIENTO DE LA ESTOCADA. 

1 . Si llamas en Cuarta, y el contrario tira en 
Tercia, para en Tercia, y responde lo mismo. 

2. Si llamas jen Tercia, y el contrario tira en 
Cuarta, para, y tira en Cuarta. 

3. Si llamas en Cuarta, y el contrario tira en 
Cuarta, para en Tercia Baja, y tira en Segunda. 

4. Si llamas en Tercia, y el contrario tira en 
Segunda, para en Semi-circulo, y tira en Cuarta. 

5. Si llamas en Cuarta, y el contrario en 
Quinta, para en Semi-circulo, o en Octava fuera 
del brazo, oponiendo el filo estertor, y tira en 
Cuarta sobre el brazo, o en Cuarta Baja. 

6. Si llamas en Tercia, y el contrario tira en 
Cuarta, para en Cuarta, y tira en Fianeonada, 
con la oposición de la mano izquierda. 

Lo mismo se observa en la marcha. 
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Nota. La Llamada suele hacerse fuera de 
parada, pero si estás parando, observa con la 
smyor atención los movimientos del contrario, a 
fin de que no te toque, cuando estás llamando. 



ATAQUES SIMPLES. 

Por Ataque simple se entiende el pequeño mo- 
vimiento que se hace con la mano, para llamar la 
atención del contrarío, y aprovecharse de su dis- 
tracción, y tocarlo al mismo tiempo. 

Suelen hacerse los Ataques simples cuando el 
enemigo se retira sin obgeto particular, o cuando 
se descuida en la parada, teniendo la espada 
floja. 

• También se hacen por enganche adelantando, 
para detener la espada del contrario, sin forzarlo, 
del fuerte de la espada tuya, al débil de la suya, 
y tirando vigorosamente adelante, en Cuarta, en 
Tercia, o en Cuarta sobre el brazo. 



ATAQUE SIMPLE DE ESPADA ADELANTANDO. 

- 1. Ataca en Coarta, adelanta un paso, pasando 

tu hoja sobre la del contrario, sin forzarla, y si 

te abres en este movimiento, tira en Cuarta con 

prontitud. 

'' 2. Ataca en Tercia del mismo modo, y tira en 

Tercia o Cuarta sobre el brazo. 

F 
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Observaciones. 

£1 Ataque simple se egecuta con mas firmes» 
de pie firme, y en guardia que avanzando. 

Ño avances nunca sin asegurarte de la espada 
contraria, pues no haciéndolo asi, te espones a 
recibir una estocada, al primer movimiento. 

Al avanzar, debes observar atentamente los 
movimientos con que el contrario responde a tus 
ataques, pues este es el modo de averiguar lo que 
puede, y. lo que piensa hacer. Si él ataca, des- 
cubrirá sus designios, y debes aprovecharte de 
ellos. 



DEL MODO DE TIRAR Y PARAR A LA PARED, 
O DEL TIRO DE CUARTA Y TERCIA. 

.Tirar en Cuarta y Tercia, es egercitarse en 
manejar el arma en linea recta, tirando estocadas 
a la parte del cuerpo que queda descubierta, y es 
una de las practicas mas necesarias en la Es- 
grima, por que produce cuatro resultados apre* 
ciables: 1. Prontitud en decidir las estocadas. 
2. Firmeza del cuerpo, y de ]as piernas. ^ Exac- 
titud en el tiro* t „4 A Conocimiento del .tíenipp* L 
Para hacer este egercicio en regla, ponte en 
guardia en Tercia ; quítate el sombrero .con gra- 
cia,,, y soltura, .con ls, mano izquierda, sin [bajar 
ni volver la cabeza ; pasa Ja punta de tu espada 
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sobre la punta del contrario; estendiendote en 
Coarta, opon el puño, y acerca el botón al cuerpo 
del contrario sin tocarlo, para conocer la distan- 
cia, y ponte en guardia inmediatamente ; saluda 
con dos inovimientos de la mano, uno en Cuarta, 
y otro en Tercia ; ponte el sombrero al mismo 
tiempo que el contrario. Teniendo siempre flexi- 
ble el brazo, vuelve a pasar la punta de tu espada 
ten Tercia, enganchándote a la distancia de cuatro 
¡migadas de la guarnición del contrario; desen- 
gancha, 7 tira en Cuarta, cuidando de que la 
manó se mueva antes que el pie, 7 que toques al 
adversaria' en el pecho, antes de la llamada, siem- 
pre que él- te dé ocasión de tirar sin oposición* 
Cuando luyas tocado al contrario, permanece un 
instante en aquella postura, sin acostumbrarte a 
soportar la oposición, 7 examinando si todos tus 
miembros están- firmes, 7 colocados como deben 
estar en el acto de tirar la estocada. Vuelve a 
ponerte en guardia ; desengancha otra vez, 7 tira 
en Cuarta sobre el brazo, o en Tercia, sin mover 
el pie izquierdo. Procura hacer el desenganche 
con la mayor exactitud posible, apoyando ligera- 
mente el pie derecho en tierra, para adquirir mas 
celeridad, 7 sostener el puño al ponerte en guár- 
ala. Continúa de este modo, tirando Cuarta 7 
Tercia alternativamente, sin estenderte mas allá 
de la distancia, ordinaria, 7 sin marcar tiempos» 
ataques, ni falsos ataques. 
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DEL MODO DE PARAR CUARTA Y TERCIA A 

LA PARED. 

Mientras el adversario tira del modo que acabo 
de describir, quédate inmóvil en guardia, aguar- 
dándolo, para acostumbrarte a tirar con firmeza, 
seguridad, aplomo, y prontitud, con solo el movi- 
miento del puño, sin reparar, ni dar otra esto- 
cada, presentando la hoja en la dirección que el 
tiro del contrario requiera, y juntando espadas al 
instante. 

El modo de parar en este caso, estando en 
guardia, es mantener, el cuerpo firme, y bien 
perfilado, lo mismo que los hombros ; bien apo- 
yado el pie izquierdo ; la cabeza erguida ; el 
puño algo mas bajo que en la guardia ordinaria» 
presentando alguna abertura, a tu contrario, j 
cuando ¿1 ya a medir la distancia con el botón* 
como tú hiciátes antes, quítate el sombrero, y 
descúbrete en Cuarta ; ponte el sombrero, cuan- 
do el contrario se pone el suyo, y coloca la mano 
izquierda en la posición de guardia, cuidando de 
darle la facilidad de proporcionar sus movimien- 
tos, con lo que también podras ver si tira en 
regla. Este es el modo de egercitarse entre di- 
cipulos de la misma escuela, y el que deben re» 
jcomendar los maestros, como el mas a proposito 
para adquirir todas las cualidades que requiere la 
Esgrima, . . ... 
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DEL GOLPE EN LA ESPADA DEL CONTRARIO. 

£1 golpe en la aspada del contrario, se da con 
el fuerte sobre el débil, tanto para desviarla» 
cuanto para dar la estocada con buen éxito. Se 
egeeuta a distancia, y fuera de' distancia ; el pri- 
mer modo es el mas peligroso, y difícil. 

Cuando eches de ver que el adversario estiende 
el brazo, y que nó~Ió ha turbado tu tiro, ni tu lla- 
mada, da .un golpe seco en su hoja, tomas pronto 
posible, a fin de que él no se anticipe, conociendo 
tu Intención, y te alcance antes- ^ue tú lo evites. 
Por une si tu contrario es diestro, puede sorpren- 
derte en la misma acción* eon un ataque, o con 
una llamada, o con un golpe seco en tu hoja. 
Todo esto requiere el mayor juicio en el momento 
que escojas para la acción, y la mayor prontitud 
en egecutarla. 

Para dar el golpe seco con mas facilidad, es 
necesario estar de pie firme, con el cuerpo bien 
apoyado en la cadera izquierda. Egemplos : — 

1. Llamada en Cuarta, y si el contrario no 
responde, golpe en Cuarta, y estocada en Cuarta. 

2. Llamada en Tercia, y si el contrario no 
responde, golpe seco en Tercia, vuelta de puño, 
y estocada en Tercia. 

3. Llamada en Cuarta, golpe en Cuarta, esto* 
cada en Quinta. 

F3 
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4. Llamada en Tercia, golpe en Tercia, esta- 
cada en Cuarta sobre el brazo. 

5. Llanada en Tercia, golpe en Tercia, esto- 
cada en Segunda. 

• 6. Llamada en Tercia, y si el contrario no res- 
ponde, golpe en Tercia, estocada en Cuarta en 
corte fuera del brazo. 



FALSO ATAQUE SIMPLE. 
Dar un falso ataque es amenazar con una esto- 
cada diferente de la que tienes intención de dar. 
De este modo se descubre el designio del Adver- 
sario. Con este obgcto, desengancha, o con Una 
llamada de pie firme, o avanzando, o con media 
estocada. Debe hacerse con la punta, y en un 
momento imperceptible, con el codo un poetf do- 
blado, el cuerpo en- equilibrio, y el brazo suelto. 
El movimiento de la punta debe hacerse cerca de 
la guarnición de tu adversario, sin emplear mas 
que los dedos, para estar mas dispuesto a tirar en 
seguida. 



FALSO ATAQUE SIMPLE DE PIE FIRME. 
1 • Engancha tu espada en Cuarta, y si el contra- 
rio se opone al enganche, tira en Cuarta sobre el 
brazo. Si para en Tercia sin tirar, ponte inme- 
diatamente en guardia. > 
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- Si enganchas otra tez es Coarta, y el contrario 
espera la estocada en Cuarta, marea un ataque 
falso en Tercia, sin mover el puño, ni tocar la es- 
pada contraria ; y si para en Tercia, tira en Cuar- 
ta, dentro del brazo. 

2. Si enganchas tu hoja en Tercia, y el contra- 
rio para, tira en Cuarta. Si para en Cuarta sm 
tirar, vuelve a ponerte en guardia inmediata- 
mente. 

Si enganchas otra vez en Tercia, y el contrario 
para en Tercia, marca un ataque falso para 
engañarlo, y si lo para, tira en Cuarta sobro el 
brazo. 

3. Si el contrario engancha en Cuarta, marca 
un ataque falso en Tercia, y tira en Segunda. 

4. Si el contrario engancha en Tercia, marca 
un ataque falso en Segunda, y tira en Cuarta so- 
bre el brazo. 

5. Si el contrario engancha en Cuarta, marca 
un ataque falso en Segunda dentro del brazo, y 
tira en Cuarta. 

6. Si el . contrario engancha en Tercia, marca 
un ataque falso en Cuarta, y tira en Quinta. 

7. Si el contrarío engancha en Cuarta, marea 
un ataque falso en Segunda dentro del brazo, y 
tira en Cuarta sobre el brazo. 

8. Si el contrario. engancha en Tercia, marca 
un ataque falso en Segunda, y tira en Cuarta sobre 
el brazo. 
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Nota. Los ataques «imples que precede» pue- 
den egecutarse sobre llamada, o avanzando si el 
contrario se retira. Pero conviene no perder de 
vista, que no debes abrirte al marcar el falso ata- 
que, pues de este modo, en logar de sorprender al 
contrario, él sera quien te sorprenda, con una 
estocada directa. Ademas no debes tirar, si no 
cuando el contrario te ofrezca una facilidad abrién- 
dose. 



FALSO ATAQUE SIMPLE SOBRE ENGANCHE. 

1. Engancha tu espada en Cuarta, marca un 
falso ataque en Tercia, y tira en Cuarta. 

2. Engancha tu espada en Tercia, marca un 
falso ataque en Cuarta, y tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

3. Engancha tu espada en Cuarta, marca un 
ataque falso en Tercia, y tira en Segunda. 

4. Engancha tu espada en Tercia, marca un 
falso ataque en Segunda, y tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

5. Engancha tu espada en Cuarta, marca el 
falso ataqué en Segunda dentro del brazo, y tira 
en Cuarta alta. 

6. Engancha tu espada en Tercia, falso ataque 
en Cuarta, tira en Cuarta baja. 

7- Engancha tu espada en Cuarta, falso ataque 
en Segunda dentro del braco, tira en Cuarta sobre 
ei brazo. 



r 
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8. Engancha en Tercia, friso ataque en Segunda, 
tira en Coarta bajo el brazo. 

Las mismas estocadas se usan en marcha. 

Observaciones, 

La estocada en Tercia, omitida en los golpea 
precedentes, no se egecuta con la misma facilidad 
que la de Cuarta, por que su oposición no basta a 
estorvar que el contrario te toque al tiempo que 
vas a darla. La Cuarta por el contrario se da con 
mas firmeza y menos peligro, por que hai mas 
prontitud en parar, y en volver a tirar. 



TIEO DOBLE. . 

Para evitar una teoría inútil y larga relativa alo 
que se llama en términos de Esgrimí, tiro doble, 
basta observar, que las estocadas simples, como 
las derechas, son las mas fáciles y ciertas, y. que 
no se deben emplear otras, sea en la escuela, sea 
en el asalto, sea en el lance de honor. Presento 
por tanto las siguientes, para indicar al dicipnlo 
las circunstancias en que pueden usarse, y como un 
egercicio útil, que da facilidad a la mano ; pero 
repitiendo que la Esgrima las condena, y tiene 
otros medios mas seguos. 
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ENGANCHES FORZADOS. 

El enganche forzado es cuando se sugeta de tal 
modo la espada del contrario, que no puede hacer 
el menor movimiento, sin esponerse a que tú lo 
toques antes. 

Es enganche forzado, cuando al tiempo de en- 
ganchar fuera o dentro del brazo, te apoyas tan 
fuertemente sobre la espada del contrario, que lo 
obligas a desviarla, pasando la punta por debajo 
de la hoja : mas para mayor seguridad, debes 
estar fuera de su alcance, por que si no, él puede 
anticiparse, y tocarte cuantas veces pretendas 
forzar su hoja. 

Asi pues para que pierda la ventaja que quiere 
tomar forzando tu espada, dentro o fuera, sobre o 
bajo el brazo, desengancha inmediatamenie en la 
dirección opuesta. Egemplos : 

1. Si el contrario engancha en Cuarta, y fuera 
tu espada, cede tu punta, desenganchando en Cuar- 
ta, y tira en Tercia. 

2. Del mismo modo, si el contrario engancha a* 
Tercia, y fuerza tu espada, desengancha en Cuar- 
ta, marca un falso ataque en Tercia, y tira en 
Cuarta. 

3. Si el contrario engancha en Cuarta sobre el 
brazo, y fuerza tu hoja, desengancha pronto, y 
tira en Segunda. 



NUEVO ARTE DE ESGRIMA. 60 

ENGANCHES CON PARADA Y VUELTA A 

TIRAR. 

1 . Guando enganchas la espada del contrario en 
Tercia y él tira en Cuarta dentro del brazo sobre 
tu enganche, para en Cuarta, y tira en Cuarta. 

2. Si enganchas en Cuarta, y el contrario tira 
en Tercia, para, y tira en Tercia. 

3. Si enganchas en Tercia» y el contrario tira 
en Segunda, para en Semi-circulo, y vuelve en 
Coarta. 

4. Si enganchas en Cuarta, y el contrario tira 
en Quinta, para en Cuarta Baja, y vuelve en 
Coarta sobre el brazo. 

5. Cuando enganches en Tercia, y el contrario 
tira en Cuarta en corte fuera del brazo, para en 
Segunda, y vuelve en Tercia. 

6. Si enganchas en Cuarta, y el contrario tira 
en Cuarta sobre el brazo, para en Tercia Baja, y 
tisa en Segunda. 

t 7* Si enganchas en Tercia, y el contrario tira 
en Cuarta dentro del brazo, para en Cuarta, y 
tira Flanconada. 

8. Si enganchas en Cuarta, y el contrario tira 
en Cuarta sobre el brazo, para y tira en Primera. 

9. Si enganchas en Tercia, y el contrario tira 
en Cuarta sobre el brazo, para en Cuarta sobre el 
brazo, y tira en Quinta. 
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10. 8i enganchas en Quinta dentro del brazo, y 
el contrarío tira en Tercia, para Punta Volante, y 
tira en Cuarta sobre el brazo. 

Sobre esta misma parada se puede tirar de otros 
dos modos : 

Si enganchas la espada del contrario en Cuar- 
ta, y tira en Cuarta sobre el brazo, para en Punta 
Volante, y tira en Segunda. 

Si enganchas en Quinta, y el contrario tira en 
Cuarta sobre el brazo, para en Punta Volante, y 
vuelve en Segunda. Lo mismo en marcha. 

Observaciones. 

Como el contrario puede mui bien forzar tu es- 
pada para inducirte a tirar, a fin de responder con 
el golpe que haya estado premeditando, debes 
echar mano de toda tu penetración, y de toda la 
practica que hayas adquirido, para ponerte en 
guardia, contra este artificio. En semejantes 
easos, y cuando el contrario se abre a proposito 
para incitarte a dar una estocada, nunca debes 
bacterio, sin estar casi seguro de adelantarte a su 
movimiento con la prontitud del tuyo. 



TIEMPOS MARCADOS. 

Marear el tiempo es incitar al contrario a tirar, 
abriéndote para ofrecerle la facilidad de hacerlo, 
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eon una llamada del pie, durante la cual dejas su 
espada a cuatro pulgadas del punto en que la has 
enganchado. • 

Estos movimientos se marcan de pie firme o 
marchando, siempre que el adversario tira a cada 
movimiento que tu haces. Egemplo. 



TIEMPO MARCADO DE PIE FIRME. 

1 . Engancha tu espada en Cuarta, y marca el 
tiempo en Cuarta, dejando la espada del contra- 
rio eon la punta de la tuya, a cuatro pulgadas den* 
tro del brazo, con una llamada del pie ; y si el 
contrario responde tirando en Cuarta, para, y tira 
en Cuarta. 

2. Engancha en Tercia, y marca el tiempo en 
Tercia ; y si el contrario tira en Tercia, para, y 
lira en Tercia. 

3. Engancha en Tercia, y marca el tiempo en 
Tercia ; y si el contrario tira en Segunda, para 
en Semi-Circulo, y tira en Cuarta. 

4. Engancha tu espada en Tercia, y marea el 
tiempo en Segunda ; y si el contrario tira en Cuar- 
ta sobre el brazo, para Tercia Baja, y tira en Se- 
gunda. 

5. Engancha . en Cuarta, y marea el tiempo en 
Cuarta; si el contrario tira en Cuarta, para en 
Cuarta, y tira en Flaoconada con la oposición 
de la mano izquierda. 

G 
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6. Engancha en Torda, y marca el tiempo en 
Segunda ; si el contrario tira en Coarta sobre el 
br*zo, para en Primera, y tira en Segunda dentro 
del brazo. 

7. Engancha en Cuarta, y marca el tiempo en 
Cuarta ; y si el contrario tira en Cuarta, para en 
Cuarta Baja, y tira en Quinta. 

8. Engancha en Tercia, y marca el tiempo en 
Tercia sobre el pecho del contrario, y si tira en 
Cuarta en corte fuera, para en Segunda, y tira en 
la misma dirección. Lo mismo 'se egecuta 6n 
marcha. li 



TIEMPO MARCADO EN DESENGANCHE SIN 

MOVER EL PIE. 

1. Engancha en Cuarta ; marca el tiempo en 
Tercia desenganchando ; y si el contrario tira en 
Tercia, para y tira en Tercia. 

2. Engancha en Tercia, marca el tiempo en 
Cuarta desenganchando ; y si el contrario tira en 
Cuarta, para en Cuarta Baja, y tira lo mismo. 

3. Engancha en Cuarta, y marca el üiethpo en 
Tercia desenganchando; si el contrario lira en 
Cuarta sobre el brazo, para en Tercia Baja, y tira 
en Segunda. 

4. Engancha en Tercia, y marca el tieinpcf en 
Cuarta desenganchando ; y si el contrario tira en 
Cuarta, para en Cuarta, y tira en Ftanconada con 
la oposición de la mano izquierda 1 .: * * 
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- 5. JBngáneha en Cuarta» y marca el tiempo en 
Tercia, desenganchando sobre el puño del contra** 
rio ; y si tira en Segunda, para en Coarta Baja, y 
tira en Quinta. 

6. Engancha en Tercia, y marea el tiempo en 
Cuarta desenganchando ; y si el contrario tira en 
Cuarta,. { para en Cuarta Baja, y tira en Quinta. 
Lo mismo se egecuta marchando. 

Observación» , 

Si al marcar tú el tiempo, el contrario marca 
otro desenganchando, y tirando, oponte, y para 
la estocada. 



TIEMPO MARCAPO SOBRE TIEMPO DESENGAN- 
CHADO, Y TIRANDO SIN MOVER EL PIE, , 

r . 1.. Cuando marques el tiempo en Cuarta» y él 
contrario haga un ataque falso en Cuarta, oponte 
en Cuarta»; y bí desengancha y. tira en Tercia, para 
en Tercia, ; y tira lo mismo* i 
. . 2* Si mareas, el tiempo en. Tercia, y, el contra- 
rio- ataca en falseen Tercia, marcando el tiempo, 
oponte en Tercia, y si desengancha, y tira en 
Cuarta, para y tira en Cuarta. 

3. Cuando marques el tiempo en Cuarta, y el 
contrario ataca en falso en Cuarta, oponte en 
Cuarta, y si desengancha, y tira en Cuarta sobre 
el brazo, para en Tercia Baja, y tira en Segunda. 
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4. Cuando marques el tiempo en Segunda, y 
el contrario tira en falso en Coarta sobre el bra- 
zo, oponte en Tercia ; y si desengancha y tira en 
Segunda, para con Medio-Circulo, y tira en 
Cuarta. 

5. Cuando marques el tiempo en Cuarta, y el 
contrario ataca en falso en Cuarta, oponte en 
Cuarta; pero si desengancha, y tira en Cuarta, 
haz uso de la parada en Quinta, y responde con 
estocada de Cuarta Baja. 

6. Si marcas el tiempo en Tercia, sobre el 
puño del contrario, y finge tirar en Segunda, 
oponte en Medio-Circulo ; y si elude la parada, 
y tira en Cuarta en corte fuera del brazo, para en 
Octava, y vuelve en Cuarta sobre el brazo. 

7* Si marcas el tiempo en Cuarta, y el contra- 
rio ñúge tirar en Cuarta, para en Cuarta ; y si 
desengancha, y tira en Cuarta sobre el brazo, 
para en Primera, y tira lo mismo. 

8. Si marcas el tiempo en Tercia, y el contra* 
rio ataca en falso en Cuarta sobre el brazo, oponte 
en Tercia ; y si desengancha, y tira en Cuarta, 
para en Cuarta, y tira en Flanconada con la opo- 
sición de la mano izquierda. En marcha se usa 
el mismo tiro. 



ATAQUE FALSO DOBLE. 
Los ataques falsos dobles se usan o para* enga- 
ñar, al contrario, o para inducirlo a tirar una esto- 
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cada. Se ejecutan 'sin mover el pie, y empiezan 
por un ataque miso simple. Solo deben em- 
plearse cuando el contrario está en movimiento ; 
pero cuidando de no quedar descubierto, y procu- 
rando estar constantemente en guardia. 



. ATA^Ufi FALSO DOBLE SIN MOVER EL PIE. 
i/, JL Marca una llamada en. Cuarta, y cuando el 
contrario esté dispuesto, marca un ataque falso 
*n Tenga* y Jara, en Cuarta. . Si para £uarta sin 
tirar* marca otra Uamada en Cuarta, y dos tiem- 
pos en Tercia y Cuarta, con la punta de la espa- 
da, y dos llamadas con el pie, alzándolo una pul- 
gada del suelo. Estos miramientos de la mano y 
del pie se haeen al mismo tiempo, separando cada 
vez la punta de tu espada a dos pulgadas de la 
.del eontsrario, sin poner en acción el brazo ni el 
hombro, pues todo el juego debe consistir en los 
dedos. 

2. Haz una llamada en Tercia : marca en pri- 
mer lugar el ataque en falso simple de Cuarta, y 
tira Cuarta sobre el brazo ; otea Ñamada, en Ter- 
cia ; ataque falso doble en Cuarta y Tercia, y 
tira en Cuarta» 

3. Marca una llamada en Cuarta ; falso ataque 
doble en Tercia y Segunda, y tira en Cuarta so* 
bre el brazo. 

4. Marca una llamada en Tercia; falso ataque 
doble en Segunda y Tercia, y tira en Segunda. 

G3 
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5. ' Marea una llamada en Cuarta ; ataque falso 
doble en Segunda dentro del brazo, y en Cuarta, 
y tira en Quinta. 

6. Marea llamada en Tercia ; falso ataque do- 
ble en Cuarta y Segunda dentro del braco, y tira 
en Cuarta. 

7. Marea llamada en Cuarta ; falso ataque do- 
ble en Segunda dentro del brazo, y Cuarta, y tira 
en Primera. 

8. Llamada en Tercia ; miso ataque doble en 
Cuarta y Segunda dentro del brazo, y tira en 
Cuarta sobre el brazo. 

9. Marca llamada en Cuarta ; falso ataque do- 
ble en Tercia y Segunda, y tira en Cuarta alta 
dentro del brazo. 

10. Marca llamada en Tercia; falso ataque 
doble en Segunda y Tercia, y tira en Cuarta sobre 
el brazo. 

1 1 . Marca una llamada, en Cuarta ; falso ata- 
que doble en Segunda dentro del brazo y Prime- 
ra, y tira en Segunda dentro del brazo. 

12. Marea llamada en Tercia; falso ataque 
doble en Cuarta dentro del brazo; tira Cuarta 
alta dentro, con oposición bien marcada. 

Observaciones. 

Si a la llamada, el contrario se retira, y tá es- 
trechas distancias, no vuelvas a atacar en falso. 
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fita todos los ataques falsos debe ser uno el movi- 
miento del pie, y el -de la mano, hechos con la 
mas exacta precisión, y tan rápidos que no pue? 
dan distinguirse uno de otro. ' 



TIEMPO SOBRE DOBLE ATAQUE FALSO DE PIE 

FIRME. 

Después de haber parado tus ataques falsos 
dobles, ei contrario tira lo que se llama la Esto- 
cada de tiempo ; prepárate pues a parar, y a tirar 
en seguida. 

1. Después de la llamada en Cuarta, marca 
doble ataque falso en Tercia y Cuarta, y si el con- 
trario tira Cuarta, para Cuarta, y tira Cuarta. 

2. Después de llamada en Tercia, marca doble 
ataque falso en Cuarta y Tercia ; y si el contrario 
tira en Tercia, para en Tercia, y tira lo mismo.' 

3. Después de llamada en Cuarta, marca falso 
ataque doble en Segunda y Tercia ; y si el con- 
trario tira en Cuarta sobre el brazo, para en Ter- 
cia, y tira en Segunda. 

4. Después de la llamada en Tercia, marea 
ataque falso' doble en Segunda y Tercia ; y si el 
contrario tira en Segunda, para Semicírculo, ' y 

. tira en Cuarta. 

5. Después de la llamada en Cuarta, marea 
falso ataque doble en Segunda dentro del bra- 
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zb, y Cuarta ; y ti el contrario tira en Curte 
baja, para en Octava, y tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

6. Después de la 'llamada en^ Tercia, marca 
falso ataque doble en Cuarta, y Segunda dentro ; 
y si el contrario tira en Cuarta, para en Cuarta 
¿aja, y tira lo mismo. 

7. Después de la llamada en Cuarta, marca 
falso ataque doble en Segunda dentro del brazo, 
y- Cuarta ; y si el contrario 'tina en Rrimera, para, 
y tira en Primera. •»• 

8. Después de la llamada en Tercia, marca 
faltíO ataque doble en Coarta, y Segunda dentro ; 
y si el «contrario tira eti Tercia, para en Tarda, y 
tíralo mismo. " '■>-..»> 

9. Después de la llamada en Cuarta, marca 
miso ataque doble en Cuarta, y Segunda dentro 
del brazo ; y si el contralto tira) en* Tercia* para 
Tfercirbaja, y tira Segunda» i¡ < ; -* • 

10. Después de la llamada en* Tercia, jmarea 
-Iriso ataque doble en Segunda, y Tercia; y ai el 

contrario tira en Segunda, para en Seguida, y 
• tira Cuarta sobre el brazo. 

1 h Después de la llamada en Cuarta, marea 
doble ataque miso en Segunda dentro del brazo, y 
en Primera ; y si el contrario tira en Quinta, 
para Cuarta baja. 

12. Después de la llamada en Tercia, marca 
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doble ataque falso en Segunda, y Cuarta dentro 
del brazo ; y ai el contrarío tira en Cuarta, para 
en Cuarta, y tira en Flanconada. 

Observaciones, 

Siempre que el contrario tira en Tercia debes 
parar en Tercia, y responder en Tercia ; y cuando 
tire en Cuarta sobre el brazo, para en Tercia, y 
tira en Segunda. La razón en que se apoyan 
estas reglas es clara : porque cuando el contrario 
tira en Tercia, y paras en Tercia, precisamente 
has de dar con la parte mas débil de su espada; 
por consiguiente tienes mas facilidad de tirar 
Tercia que Segunda, y puedes hacer aquel tiro 
con- mucha mas prontitud que este. 

Lo dicho hasta ahora, sin estendernos mas en las 
reglas de estocadas sobrefalsos ataques, basta para 
manifestar cuan peligroso es este tiro, en circuns- 
tancias graves, y en lances de honor. He pues- 
to, sin embargo, muchos egemplos, aunque dos o 
tires bastarían al fin que me propongo, para que 
el uso y egercicio de ellos sirva a formar el puño *, 
a dar al cuerpo la firmeza de que necesita en la 
Esgrima, y a fortificar el brazo, acostumbrándolo 
a una firmeza y prontitud que no es tan fácil de 
adquirir con. los otros métodos. También consi- 
dero que es mui útil e importante familiarizar al 
. discípulo con todo lo concerniente a un asalto en 
regla. Cuando se halla adiestrado el dicipulo en 
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todos los golpes que acabo de describir, ejerci- 
tándolos en el orden señalado, y grabándolos per- 
fectamente en la Memoria, «puede ¡después, segon 
se presenten las circunstancias echar mano del 
que mas oportuno le paresca, y del que mas a 
proposito juzgae* para contrarrestar al tiro del 
adversario. 

CORTE SOBRE PUNTA. 

(Estampa XV.) 
' Cortar sobre punta es pesar o desenganchar la 
punta de tu espada sobre la del contrario, dán- 
dole una estocada. 

Los* que imprudentemente' se acostumbran a 
parar con la mano izquierda* se! hallan nttH emba- 
razados en el eorte * sobre punta, -siéndoles mui 
diftcil tocar acertadamente ta espada contraria, 
por el gran espacio que tienen qué recorrer eon 

la propia. ~ 

Es costumbre hacer* neo de los cortés -sobre 
punta solo en los ataques, y después de las- para- 
das, cuando él contrario para con la punta, y el 
puño bajo. Esto se funda en dos razones : la 
primera, la facilidad de egecutar el movimiento 
mientras el contrarió se afirma después 1 de la es- 
tocada que tu has parado. La segunda, que no 
se corre el peligro de recibir al mismo tiempo 
una estocada, a menos de ser él adversario hom- 
bre de singular prontitud y destreza. 



¡it 

3 { 
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Para dar el corte sobre punta con mayor faci- 
lidad, coloca la punta de la espada algo mas alta 
que el puño, y al dar el corte, apoya fuertemente 
en el pono de la espada el pulgar, el índice, y el 
dedo de en medio, aflojando los otros dos, y haz 
el movimiento del braco acia adelante, antes que 
el cuerpo se mueva. 



, CORTE DE PIE JjTRM?. , , 

1. Cuando tiras en Cuarta, y el contrarío para 
eoa la punta, dobla el cedo* «¿mota el puño* y 
pasa la punta- sobre la del contrario, y tira inme- 
diatamente Cuarta 'sobre el brazo. 

2. Si tiras Cuarta sobre el brazo, y el contra- 
rio para del mismo jnedo^pasa tepttnta, como en 
la regia precedente-;*; Üra^Cuarta- dentro. •*»§& 
naismo ,: en Tetirafia» ■* 



CORTE SOBRE LLAMADA, SIN MOVER ^ £Ig. 

1. Marca, .llamada en Cuarta; fuerza la hoja 
en Cuarta contra la del adversario, por la puntan 
corta, y tira en Cuarta sobre el brazo. 

2. Marca llamada en Tercia ; fuerza la espada 
en Tercia ; corta, y tira en Cuarta sobre el bra* 
zo. Lo mismo en retirada. 
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. CORTE SOBRE DESENGANCHE SIN MOVER 

EL PIE. 

1. .Si el contrario para el corte de Coarta sobre 
el brazo con Tercia, llama en Cuarta, corta en 
Tercia, desengancha, y tira* en Cuarta dentro del 
brazo. 

2. Si el contrario para el corte de Cuarta con 
parada de Cuarta, haz una llamada en Tercia ; 
corta en Cuarta, desengancha, y tira en Cuarta 
sobre el brazo. 

3. Si el contrario para el corte de Cuarta sobre 
el .brazo con parada de Tercia, y el puño, alto, 
marca llamada en Cuarta, corta en Tercia, desen- 
gañen*, y tira en Segunda. 

4. Si el. contrario para el corte de Cuarta con 
parada de Cuarta* marea llamada en Tercia, corta 
en Cuarta, desengancha, y tira en Cuarta Baja¿ 
Lo mismo en retirada. 



CORTE EN ATAQUE FALSO DE PIE FIRME. 

- 1 . Marca llamada en Tercia, corte en Cuarta ; 
ataque falso en Tercia, y tira en Cuarta. 

2. Marca llamada en Cuarta; corte en Tercia, 
«taque falso en Cuarta, y tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

3. Marca llamada en Tercia, corte en ; Cuarta, 
ataque falso en Tercia, tira en Segunda. 
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4. Marca llamada en Cuarta, corte en Tercia, 
ataque falso en Segunda, y tira en Coarta sobre 
el brazo. 

5. Marca una llamada en Tercia, corte en 

Cuarta, ataque falso en Segunda dentro, y tira en 
Cuarta. 

6. Marca llamada en Cuarta, corte en Tercia, 
ataque falso en Cuarta, tira en Cuarta Baja. 

7. Marca llamada en Tercia ; corte en Cuarta, 
ataque falso en Segunda, tira en Cuarta dentro 
del brazo. 

8. Marca llamada en Cuarta, corte en Tercia, 
ataque falso en Segunda, y tira en Cuarta dentro 
del brazo. 

9. Marca llamada en Tercia, corte en Cuarta, 
ataque falso en Tercia, y tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

10. Marca llamada en Cuarta, corte en Tercia, 
ataque falso en Cuarta, tira en Primera. 

11. Marca llamada en Tercia, corte en Cuarta, 
ataque falso en Primera, tira en Segunda dentro 
del brazo. 

12. Marca llamada en Cuarta, corte en Tercia, 
ataque falso en Cuarta dentro del brazo, y tira en 
Cuarta, oponiendo el fuerte de la espada algo 
mas que en Cuarta ordinaria. 

Observación, 

Las mismas estocadas, y falsos ataques sou 

H 
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aplicables, rompiendo distancia, o de pie firme, o 
en retirada después de corte. 



CORTE SOBRE PUNTA DESPUÉS DE PARADA. 

1. Si el contrario tira Cuarta, para Cuarta, y 
en su retirada, corta, y vuelve Cuarta sobre el 
brazo. 

2. Si el contrario tira en Tercia, para en Ter- 
cia, y en su retirada, corta y vuelve Cuarta. 

Observación. 

Es necesario no perder tiempo en tirar inme- 
diatamente después de haber parado, sin marcar 
el falso ataque: parar y tirar deben formar un 
solo movimiento. Si inmediatamente después de 
la parada, desenganchas, y marcas el ataque en 
falso, entonces es una nueva estocada. 



CORTE EN DESENGANCHE DESPUÉS DE 

PARADA. 

Seguiré hablando de la simple parada sin tirar 
en seguida. 

1. Si el contrario tira en Cuarta, para en 
Cuarta, y al retirarse el contrario, corta en Tercia, 
desengancha, y tira en Cuarta. 

2. Si el contrario tira en Tercia, para en Ter- 
cia, y al retirarse corta en Cuarta, desengancha, 
y tira en Cuarta sobre el brazo. 
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3. Si el contrario tira en Coarta, para en 
Coarta, y al retirarse corta en Tercia; desen- 
gancha, y tira en Segunda. 

4. Si el contrario tira en Cuarta sobre el brazo, 
para en Tercia, y al retirarse, corta en Cuarta, 
desengancha, y tira en Quinta. 

Observación. 

Todos estos cortes deben hacerse marcando 
simples y dobles ataques falsos, después de pa- 
rada, como los simples y dobles cortes falsos 
sobre llamada, tanto de pie firme, como en 
retirada. 

LLAMADA DOBLE. 
La llamada doble se hace tan solo para inclinar' 
al contrario a ponerse en parada, o a tirar una 
estocada sobre tu movimiento ; mas es necesario 
penetrar sus designios, y conocer su juego, pues 
si no, te espones a que te toque mientras tu marcas 
la llamada doble. 



DOBLE LLAMADA SIN MOVER EL PIE 

DERECHO. 

1. Marca llamada doble en Tercia y Cuarta, 
dando un golpe fuerte con el pie en cada una. El 
movimiento del pie y de la mano debe ser uno 
solo, sin mover ninguna otra parte del cuerpo. 
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Si el contrario responde a la llamada doble, tira 
en Cuarta. 

2. Marca llamada doble en Cuarta y Tercia. 
Si el contrario responde tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

3. Llama en Tercia y Cuarta. Si ei contrario 
para en Cuarta, desengancha, y tira en Quinta. 

4. Llamada doble en Cuarta y Tercia. Si el 
contrario para en Tercia, desengancha, y tira en 
Segunda. 



DOBLE CORTE-LLAMADA SOBRE PUNÍA SIN 

MOVER EL PÍE. 

Para hacer un doble Corte-llamada sobre punta, 
debes cortar dos veces en Tercia y Cuarta, y 
apoya en el débil de la espada contraria con el 
fuerte de la tuya, marcando una llamada con el 
pie a cada tiempo. Este juego debe ser tan firme 
como decisivo. Egemplos. 

1 . Marca un doble Corte-llamada sobre punta 
en Cuarta y Tercia ; si el contrario para en 
Tercia, corte y tira en Cuarta. 

2. Marca un doble Corte-llamada sobre punta 
en Tercia, y Cuarta, y si el contrario para en 
Cuarta, corte y tira en Cuarta sobre el brazo. 
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DOBLE CORTE-LLAMADA SOBRE PUNTA, MAR- 
CANDO EL CORTE FINGIDO SIN MOVER EL 
PIE, 

1. Marca ¿oble Corte-llamada en Cuarta y 
Tercia; marca falso corte en Cuarta, corte, y 
tira en Cuarta sobre el brazo. 

2. Marca doble Corte-llamada en Tercia y 
Cuarta, corte y tira en Cuarta. Lo mismo se 
puede egecutar en el doble corte falso. 

Observación. 

Es de la mayor importancia que cuando te 
halles dispuesto a tirar en Cuarta sobre el brazo, 
trates de averiguar antes si el adversario tiene la 
misma intención, délo contraria resultará el riesgo 
inminente de herirse mutuamente en el rostro. 



ATAQUE DOBLE. 

El doble ataque, como la doble llamada, se usa 
tan solo para poner en confusión al adversario, y 
para inducirlo a tirar sobre tu movimiento. Esto 
se hace sin mover el pie del modo siguiente : 

1. Marca una llamada doble en Cuarta ; esto 
es, desengancha de Cuarta, dando un golpe seco 
con el fuerte de tu espada sobre el débil de la 
contraria, y marcando la llamada con el pie de- 
recho ; deja inmediatamente la espada contraria, 
y marca otro tiempo en Cuarta, dirigiendo la 

H 3 
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punta a distancia de cuatro pulgadas dentro del 
brazo, con llamada del pie derecho, sin mudar la 
posición del puño. Manten firme el busto, 
apoyando todo el cuerpo en la cadera izquierda, 
y procura dar la mayor unidad a todos los movi- 
mientos . Si el contrario responde, tira en C uarta, 
con fuerte oposición del fuerte de tu espada. 

2. Del mismo modo se hace el doble ataque en 
Tercia. Si el contrario responde, tira Cuarta 
sobre el brazo ; con la misma oposición que en el 
egemplo anterior. 

3. Si el contrario responde a tu doble ataque 
en Cuarta, corta sobre punta, y tira Cuarta sobre 
el brazo. 

4. Doble Ataque en Tercia. Si el contrario 
responde, corta sobre punta, y tira Cuarta. 



DOBLE ATAQUE DESENGANCHANDO SIN 
MOVER EL PIE. 

1 . Si el contrario para en Cuarta, a tu doble 
ataque en Cuarta, desengancha, y tira en Cuarta 
sobre el brazo. 

2. Doble ataque en Tercia ; si el contrario 
para Tercia, desengancha, y tira en Cuarta. 

3. Doble ataque en Cuarta; si el contrarío 
• para en Cuarta, desengancha y tira Quinta. 

4. Doble ataque en Tercia ; si el contrario para 
en Tercia, desengancha, y tira en Segunda. 
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TIEMPO SOBRE DOBLE ATAQUE, SIN MOVER 

EL PIE. 

1. Marca ataque doble en Cuarta. Si el con- 
trario responde en Cuarta, para y tira en lo 
mismo. 

2. Doble ataque en Tercia. Si el contrario 
responde en Cuarta, para en Tercia, y tira lo 
mismo. 

3. Doble ataque en Cuarta. Si el contrario 
tira en Cuarta, para en Cuarta, y tira en Flanco- 
nada. 

4. Doble ataque en Tercia. Si el contrario 
tira en Cuarta sobre el brazo, para Tercia, corte 
sobre punta, y tira en Cuarta. 

5. Doble ataque en Cuarta. Si el contrario 
tira en Cuarta, para Cuarta, corte sobre punta, y 
tira Cuarta sobre el brazo. 



DESENGANCHE SOBRE DOBLE ATAQUE, SIN 

MOVER EL PIE. 

1. Doble ataque en Tercia. Si el contrarío 
finge tirar en Tercia, opon media estocada, y si 
desengancha, y tira en Cuarta, para Cuarta, y 
tira Cuarta. 

2. Doble ataque en Cuarta. Si el contrario 
finge tirar en Cuarta, opon media estocada ; si 
desengancha, y tira en Tercia, para en Tercia, y 
tira lo mismo. 
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3. Doble ataque en Tercia. Si el contrario 
finge tirar en Tercia, opon media estocada, y si 
desengancha, y tira Cuarta, para en Cuarta, y 
Tuelve Flanconada. 

4. Ataque doble en Cuarta. Si el contrario 
finge tirar en Cuarta, opon media estocada; si 
desengancha, y tira Tercia, para Tercia, corte 
sobre punta, y tira Cuarta. 

5. Doble ataque en Tercia. Si el contrario 
finge .tirar en Tercia, opon media estocada. Si 
desengancha y tira Cuarta, para Cuarta, corte 
sobre punta, y tira Cuarta sobre el brazo. 

Observación. 

£1 golpe o estocada en la misma dirección de 
la parada es siempre la mas pronta, y la mas se- 
gura, pues no es necesario prepararse de nuevo, 
si no proceder en la misma linea en que se hallan 
la espada» la mano, y el cuerpo. Cualquier otro 
tiro que se haga necesita una nueva preparación. 
La parada, y la estocada que se dé sobre .ella 
deben formar un solo movimiento. 



DOBLE GOLPE EN LA ESPADA CONTRARIA. 

£1 doble golpe se da para inducir al contrario a 
parar, con el obgeto de engañarlo. Esta opera- 
ción, de que no se hace mucho caso en las es- 
lías, es sin embargo una de las maniobras mas 
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tutas de 1» Esgrima, y cuando se egecuta bien, 
sn éxito es seguro. 

Hace Be sin mover el pie, como lo demuestran 
los egemplos siguientes : 

1. Llamada en Cuarta; da dos golpes en el 
débil de la espada contraria, con el fuerte de la 
tuya ; marca dos llamadas con el pie derecho do- 
blando el brazo ; forma los dos golpes, y vuelve 
a apoyarte inmediatamente sobre la cadera izqui- 
erda, poniendo la punta en Quinta bajo el puño 
del contrario. Este para en Semi-circulo ; y 
sin permitirle juntar las espadas, desengancha 
rápidamente durante su movimiento, y tira en 
Cuarta corte fuera del brazo. 

2. Llamada en Tercia ; dos golpes en Tercia, 
y cubre tu punta en Segunda, bajo el puño del 
contrario Si este para en Segunda, tira en 
Cuarta sobre el brazo. 

3. Llamada en Cuarta ; dos golpes en Cuarta ; 
cubre la punta en Quinta, bajo el puño del con- 
trario. Si para en Quinta, tira en Cuarta. 

4. Llamada en Tercia ; dos golpes en Tercia ; 
cubre la punta en Segunda. Si el contrario tira 
en Primera, desengancha sobre el puño del con- 
trario, y tira en Segunda. 
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ESTOCADA DERECHA DISIMULANDO EL IN- 
TENTO. 

1. Llamada en Cuarta, doble golpe en Cuarta 
ocultando tu designio ; si el contrarío tira esto- 
cada derecha, para en Cuarta, y lira en Coarta. 

2. Llamada en Tercia ; doble golpe en Tercia 
del mismo modo que en el egemplo precedente. 
Si el contrario tira estocada derecha, para en 
Tercia, y vuelve en Tercia. Después de llamada 
en Cuarta, tira Flanconada, corte sobre punta, o 
Cuarta sobre el brazo : y después de llamada en 
Tercia, corte sobre punta, y tira Cuarta sobre el 
brazo. 

DESENGANCHE DESPUÉS DE ESTOCADA DE- 
RECHA. 

1. Llamada en Cuarta ; doble golpe en Cuarta, 
ocultando tu designio. Si el contrarío tira esto- 
cada derecha, para Cuarta, desengancha y tira 
en Cuarta sobre el brazo. 

2. Llamada en Tercia ; doble golpe en Tercia 
como antes. Si el contrario tira estocada de- 
recha, desengancha, y tira Cuarta sobre el brazo» 
o Quinta. 

3. Llamada en Tercia ; doble golpe en Tercia ; 
si el contrarío tira estocada derecha, para en 
Tercia, desengancha, y tira en Cuarta o en 
Segunda. 
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GLISADA, O RESBALAR LA ESPADA SOBRE LA 

DEL CONTRARIO. 

Este tiro se hace cuando estás a distancia pro- 
porcionada del contrario, apoyando fuertemente 
tu espada contra la suya, moviéndola en esta dis- 
posición acia adelante, sin debilitar el apoyo, de- 
senganchando prestisimamente cuando va a parar, 
y tirando una estocada en seguida. El apoyo se 
hace con la parte fuerte del arma, no solo por 
que es realmente mas fuerte, si no también por 
que está mas cerca de la mano, y obedece co» 
mas seguridad su impulso. Este es uno de los 
ataques mas ciertos de la Esgrima, por que nece- 
sariamente obliga al contrario a ponerse en guar- 
dia : pero debe usarse con esquisita precaución. 
Se hace de pie firme, en marcha, desenganchando, 
y sin desenganchar. 

Al hacer la glisada es preciso perfilar lo mas 
que se pueda el cuerpo ; afirmarlo sobre la ca- 
dera izquierda; tener, la espada derecha, y por 
delante, y sobre todo apoyar siempre con el 
fuerte de la espada, y resbalar por aquella parte. 



DE PIE FIRME. 

1. Desengancha en Cuarta; resbala estendi- 
endo el brazo, y forzando la espada contraria por 
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su débil, con el fuerte de la tuya ; tira Cuarta 
o Primera. 

2. Desengancha de Tercia ; resbala con las 
precauciones de la regla precedente, y tira Cuarta 
sobre el brazo. Lo mismo en marcha. 



DESENGANCHANDO SIN MOVER EL PIE. 

1. Desengancha de Cuarta; resbala sobre la 
hoja contraria. Si el contrario para en Cuarta, 
desengancha, y tira Cuarta sobre el brazo, o 
Quinta. 

2. Desengancha de Tercia; resbala sobre la 
hoja contraria. Si el contrario tira Tercia, de- 
sengancha, y tira Cuarta, Segundado Cuarta en 
corte fuera del brazo. 

Observaciones» 

Como los medios de ataque, y los de de- 
fensa son iguales en la Esgrima, es necesario 
estar continuamente alerta para evitar que te 
sorprenda en el tiro precedente, haciendo antes 
que tu, lo mismo que intentas hacer. 



ESTOCADA SOBRE GLISADA. 

1 . Cuando marcas Glisada en Cuarta, si el 
contrario desengancha, y tira en Tercia, para 
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Tercia, 7 responde lo mismo; o si después de 
desenganchar tira Cuarta sobre el brazo, para en 
Tercia, y responde en Segunda. 

2. Guando marcas Glisada en Tercia, si el 
contrario desengancha, y tira en Cuarta, para en 
Cuarta, y tira lo mismo. Si vuelve a desengan- 
char, y tira en Segunda, para con Semi-circulo, 
y vuelve en Cuarta, y si el contrario tira Cuarta 
después del desenganche, para en Cuarta, y tira 
Flanconada o Quinta. 



MEDIA-ESTOCADA. 

Marcar una Media-Estocada, es fingir dar una 
entera en la parte descubierta del cuerpo del 
contrario. 

No debe confundirse la Media-Estocada con la 
vuelta del puño; pues hai una gran diferencia 
entre ambos tiros. En la primera, la punta no 
llega mas que a cuatro pulgadas del cuerpo del 
adversario, marcando un solo tiempo, como si 
realmente se quisiera dar la estocada, a fin de que 
cualquiera que sea el movimiento del contrario, 
puedas desenganchar, y tirar en efecto. La 
vuelta del puño, que es una de las mas elegantes 
maniobras del arte, se egecuta tirando en cual- 
quier abertura que el contrario deja descubierta. 
Después que la primera estocada ha sido parada, 
y. que están apoyadas una contra otra Jas dos 

1 
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hojas, vuelves a tirar en logar de ponerte en 
guardia, en un solo tiempo, aunque realmente 
hai dos ; y en esta rapidez, y simultaneidad ins- 
tantánea consiste todo el mérito del golpe, haci- 
éndolo seguro e inevitable, eomo se vera cuando 
llegue el caso de espEcarlo mas por estenso. 



EGEMPLOS PE MEDIA-ESTOCADA. 

1. £1 contrario está descubierto en Cuarta; 
marca tú una Media-Estocada en Cuarta, tirando 
a distancia de cuatro pulgadas de su cuerpo, en 
lugar de completar el tiro. Si el contrario en- 
tonces para en Cuarta, desengancha prontamente 
con la punta, sin permitir que el contrario toque 
tu hoja; tira Cuarta sobre el brazo, o Cuarta 
Baja. 

2. £1 contrario se descubre en Tercia ; marca 
Media-Estocada en Cuarta sobre el brazo; si 
para en Tercia, desengancha, y tira en Cuarta. 

3. £1 contrario se descubre en Segunda; 
marca Media-Estocada en Cuarta sobre el brazo. 
Si el contrario para en Tercia, desengancha, y 
tira en Segunda. 

CONTRA-PARADA DE CUARTA. 
(Estampa XVI.) 

Parar con la contra es describir un pequeño 
circulo en torno de la espada del contrario, para 
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apartarla cuando se llega a tocar, concluido el 
circulo. 

La Contra-Parada de Cuarta es la principal 
de las paradas principales. £1 que posea este 
tiro con perfección es dueño del mas importante 
requisito de la Esgrima. Con su ausilio puede 
inutilizar todos los designios, y toda la destreza 
del contrarío, por que previene y evita casi todas 
las estocadas imaginables, dentro o fuera, sobre 
o bajo el brazo. No hai paradas mas seguras 
que estas para el asalto. Ademas proporciona 
la importante ventaja de dar tiempo para conocer 
todos los proyectos del adversario. Su superio- 
ridad sobre todos los medios de defensa es tan 
incontestable, que de ella parecen derivadas todas 
las paradas conocidas. 

Como el egercicio es lo que únicamente puede 
familiarizar al discípulo con esta evolución, el 
maestro no debe cansarse de recomendar su 
practica. Se egecuta sin mover el pie, y reti- 
rándose por grados, del simple, al doble y al 
triple, y del triple, al doble, y al simple. Con el- 
la se paran, teniendo el puño en la posición 
media, inclinado fuera del brazo, las estocadas 
siguientes :— 

Cuarta Baja. 

Cuarta Alta. 

Desenganche en cuarta 'sobre el brazo. 

Todos los cortes sobre punta. 
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Todos los Falsos Ataques. 

Estocadas en Cuarta simples y dobles. 

Golpes sobre la hoja simples y dobles. 

Los mismos, mas fácilmente, en retirada. 
Para formar esta parada, ponte en guardia con 
el busto bien plantado, apoyado el cuerpo sobre 
la cadera izquierda ; estiende el brazo en el mo- 
mento de tocar la espada contraría, sosteniéndola 
con bastante flexibilidad para tirar con la pron- 
titud del rayo. 

Cuando en esta posición , has parado con la Contra- 
Parada de Cuarta, doble o simple, si tu adversario 
triplica, ponte inmediatamente en Tercia simple s 
entonces tu respuesta hade ser prontísima, y de- 
sarmarás al contrario, o de tal modo turbarás su 
posición, que le sera imposible parar la estocada 
que tires en seguida. El éxito es seguro con tal 
que no se pierda un momento, y que el cuerpo 
conserve toda su firmeza, el brazo toda su flexi- 
bilidad, y el puño toda su prontitud. 

La esperiencia ha demostrado que la egecuckra 
de esta parada se asegura mucho mas, retroce- 
diendo ligeramente el pie izquierdo por cuartas» 
y octavas partes de la distancia que el contrario 
adelante cuando tira. Esta es otra de las circun- 
stancias que aumentan la dificultad de esta evo- 
lución. 

La Contra-Parada de Cuarta se egecuta sin 
mover el pie, o retirándose. 
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Egemplo. Si el contrario tira en Tercia, para 
en Contra-Parada, desenganchando de Cuarta, 
y cuando el contrario levanta el pie, tira pronti- 
simamonte Cuarta o FLanconada. 



DESENGANCHE DESPUÉS DE CONTRA-PARADA 

DE CUARTA. 

Egemplo. Si el contrario tira en Tercia, para 
con la contra de Cuarta y vuelye en Cuarta, y si 
para esta estocada, desengancha, y tira en .Cuarta 
sobre el brazo, o desengancha, y tira en Quinta, 



SIMPLE ATAQUE FALSO DESPUÉS DE CONTRA- 
PARADA DE CUARTA. 

Si el contrario tira en Tercia, para con la 
Contra-Parada de Cuarta ; marca ataque falso en 
Tercia, y tira en Cuarta, o en Segunda, o marca 
un ataque falso en Segunda dentro del brazo, y 
tira Cuarta, o Cuarta 1 sobre el brazo, o Cuarta 
dentro; o marca un falso .ataque en. Primera, y 
lo mismo en el doble ataque .falso. 



CORTE DESENGANCHANDO DESPUÉS DE LA 

MISMA PARADA. 

Si el contrarío tira en Tercia, para con la 
Contra-Parada de Cuarta, y marca inmediatamente 

1 3 
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el corte en Tercia ; desengancha, y tira Cuarta 
o Segunda. 

Observaciones, 

También puedes dar el corte, marcando el 
simple, y doble ataque falso, después de la Contra- 
Parada de Cuarta, y el falso corte, simple o doble, 
estando firme, o en retirada. 

Las estocadas cuya indicación precede han sido 
solo paradas con la simple parada en Tercia: 
pero también pueden pararse con la Contra de 
Tercia. En este caso, dobla la Contra-Parada 
de Cuarta, siguiendo el movimiento del adversario, 
y avanza la punta de. la espada a cada circulo que 
describas, hasta llegar tan cerca del contrario, 
que le sea imposible parar. 



DOBLE-CONTRA-PARADA DE CUARTA DESPUÉS 

DE LA SIMPLE. 

Si el contrario tira en Tercia, para con la 
Contra-Parada de Cuarta, y tira en Cuarta. Si 
el contrario para con la Contra-Parada doble de 
Tercia, y tira Tercia, dobla la Contra de Cuarta, 
y tira lo mismo. O si tira Tercia, para con la 
Contra de Cuarta, y vuelve Cuarta sobre el brazo ; 
y si para con la Contra-Parada de Tercia, y tira 
en Segunda, dobla la Contra de Cuarta, y tira en 
Segunda. 
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CONTRA-PARADA DE TERCIA. 
(Estampa XVII.) 

La Contra-Parada de Tercia es de mas difícil 
egecucion que la Contra-Parada de Cuarta. No 
es tan cierta como esta, y solo se usa fuera del 
alcance del contrario. 

Esta evolución podría sin embargo facilitarse, 
y hacerse con mas soltura, poniendo uñas abajo, 
soportando bien el cuerpo en la cadera izquierda, 
y retirando algún tanto la cabeza acia atrás. De 
este modo evitarás las estocadas que podrías 
recibir en el rostro, si el contrarío tira con gran 
rapidez, y en este caso, para simplemente en 
Cuarta, y así lograrás tocar al contrario casi al 
mismo tiempo de la parada. 

Egemplo. Si el contrario tira en Cuarta, para 
con la Contra-Parada de Tercia, desenganchando 
de Tercia, e inmediatamente que el contrarío 
levante el pie, tira en Tercia o en Cuarta sobre el 
brazo. 



DESENGANCHE DESPUÉS DE CONTRA-PARADA. 

Si el contrarío tira en Cuarta, para con la 
Contra-Parada de Tercia, y tira en Tercia, y si 
para en Tercia, desengancha, y tira Cuarta o 
Segunda. 
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Observación. 

La Contra-Parada de Tercia, que por lo coman 
se hace con la mano en Tercia, uñas abajo, puede 
también egecutarse uñas en medio. 



FALSO ATAQUE DESPUÉS DE CONTRA-PARADA 

DE TERCIA. 

Si el contrario tira en Cuarta, para con la 
Contra-Parada de Tercia ; marca un ataque falso 
en Cuarta o Segunda, y tira en Cuarta sobre el 
brazo, o falso ataque ea Cuarta, y estocada en 
Cuarta Baja; o falso ataque en Segunda, y esto* 
cada en Cuarta sobre el braco ; o marca el falso 
ataque en Cuarta dentro del brazo, y tira en 
Cuarta, oponiendo el fuerte de la espada algo mas 
enérgicamente que en el tiro ordinario. 



CORTE DESENGANCHANDO DESPUÉS DE CON- 
TRA-PARADA DE TERCIA. 

Si el contrario tira en Cuarta, para con la Con- 
tra-Parada de Tercia ; corta en Cuarta ; desen- 
gancha, y da Cuarta sobre el brazo o Quinta. 

Observación, 
, Com o tod as las estocadas precedentes han sido 
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paradas con la Contra-Parada simple de Tercia, 
las siguientes se pararán con la Contra-Parada de 
Cuarta. En este caso para con la doble Tercia. 



DOBLE-CONTRA-PARADA DE TERCIA DESPUÉS 
DE CONTRA-PARADA DE CUARTA. 

1. Si el contrarío tira en Cuarta, para con la 
Contra-Parada de Tercia» y tira en Tercia ; y si 
para con la Contra de Cuarta, y tira en seguida 
en Cuarta, dobla tu la Contra-Parada de Tercia, 
y tira en Cuarta sobre el brazo. 

2. Supon que el contrario tira en Cuarta, para 
con la Contra-Parada de Tercia, y tira en Segunda ; 
y si para con la Contra de Cuarta, y tira inme- 
diatamente Flanconada, dobla la Contra-Parada 
de Tercia, y tira Tercia. 

Observaciones. 

Esto es todo lo que puede hacerse en las 
contra paradas de Tercia y Cuarta. Lo que 
algunos maestros llaman mal a proposito Semi- 
Contra de Cuarta, y Semi-Contra de Tercia, no 
es mas que la Contra simple. La Contra no es 
mas que un desenganche en circulo algo mayor 
que el que se describe con el desenganche simple. 
Este circulo, que debe ser lo mas pequeño po- 
sible, se Dama Contra, por que defiende contra 
toda clase de estocadas en la Esgrima. _ 
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CONTRA-DESENGANCHE. 

£1 Contra-Desenganche consiste en forzar 
algan tanto la espada del contrario, obligándolo a 
desenganchar, y aprovechar rápidamente el tiempo 
que en esto emplea, para doblar el desenganche, 
dando la punta al contrario, mientras se apoya 
en tu hoja para asegurarse. 

£1 simple Contra-Desenganche se marca sobre 
enganche, con ana Dañada de pie firme. 

Egemplo 1. Supon que el contrario engancha 
en Cuarta : fuerza algún tanto sobre su espada ; 
si desengancha en Tercia, haz el Contra-Desen- 
ganche, sin dejar que se toquen las hojas, y tira 
en Cuarta. 

2. Si enganchas en Tercia, y fuerzas la espada 
del contrario, y este desengancha en Cuarta, haz 
el desenganche, y tira en Cuarta sobre el brazo. 

3. Si enganchas en Cuarta, y el contrario 
desengancha en Tercia, haz el Contra-Desen- 
ganche, y tira en Segunda. 



DOBLE-CONTRA-DESENGANCHE. 

Si el contrario hace el Contra-Desenganche, 
opon tá el Doble-Contra-Desenganche. 

1. Si llamas en Cuarta, y el contrario Contra- 
Desengancha, dobla tú, y tira en Cuarta o en 
Segunda. 
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2. Si llamas en Tercia, y el contrarío Contra- 
Desengancha, dobla y tira Cuarta. 



CONTRA-DESENGANCHE MARCANDO UN FALSO 

ATAQUE. 

Si el contrarío contra-desenganeba, y para, 
contra-desengancha tá, y marca un fideo ataque. 

1. Haz llamada en Cuarta, contra-desengan- 
cha, y queda en Cuarta. Si el contrarío para en 
Coarta, desengancha, y tira Cuarta sobre el 
brazo. 

2. Haz llamada en Tercia, contra-desengancha, 
y quédate en Tercia ; si el contrario para en 
Tercia, desengancha, y tira Cuarta. 

3. Haz llamada en Cuarta, contra-desengan- 
cha, y quédate en Segunda ; si el contrarío para 
en Octava, desengancha, y tira en Cuarta sobre 
el brazo. 



PARADA EN CIRCULO. (Estampa XVIII.) 

Parar en Circulo es hacer girar rápidamente 
la espada, en torno de la contraría, cerca de ella, 
de derecha a izquierda, para apartar su punta del 
centro del ataque. 

La parada en Circulo, puede emplearse casi 
generalmente contra toda especie de estocadas, 
si el circulo se hace con exactitud : pero es nece- 
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Mrio observar que a la cuarta o quinta vuelta, el 
puño se cansa, y pierde su posición ; y el con- 
trario, que entre tanto describe circuios mas pe- 
queños, puede mui bien alcanzar el punto cen- 
tral : por consiguiente esta parada exige un firme 
apoyo, un pulso seguro, y que la agitación del 
cuerpo no altere la posición, ni la haga vacilar. 

Si consigues, sin embargo, adiestrarte en este 
modo de parar, en los términos mencionados, te 
sera de gran ayuda, en muchas circunstancias, 
no obstante todo lo que se ha dicho en contra. 
Su utilidad es mas apreciable en la retirada, pues 
la revolución circular estorva todas las estocadas 
que puede dirigir el contrario : ademas, frustra 
todos sus designios, las medias-estocadas, los falsos 
ataques, y principalmente las estocadas de Cuarta 
baja, y Quinta. Sin embargo, en los tiros altos, es 
necesario echar mano de la simple parada de Cu arta. 

Para egecutar con buen efecto la parada en 
Circulo, estiende bien el brazo, con el puño uñas 
arriba, a la altura de la boca, la punta de la es- 
pada baja, y con el movimiento del puño solo» 
describe de derecha a izquierda, oblicuamente, un 
cono tan estrecho como sea posible, formando 
cuantos circuios, y cuanto mas largos puedas, 
para adquirir toda la flexibilidad que este tiro 
requiere. 

Es uno de los tiros mas difíciles del arte de 
la Esgrima. 
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PARADA EN CIRCULO CON VUELTA. 

Si paras en Circulo, y el contrario dobla, sigue 
tirando hasta juntar espadas, y tira en seguida en 
Cuarta. 

Observaciones. 

Si el contrario anda mas listo que td, y no ' 
puedes juntar espadas, detenlo en Octava, y si 
tampoco juntas, retírate. 



PARADA EN CIRCULO CRUZADA EN OCTAVA. 

Para en circulo ; si no puedes juntar espadas, 
cuando el contrario dobla, cruza en Octava, 
alzando la punta en Cuarta, sin dejarla ; para en 
Cuarta, y tira lo mismo. 

Observaciones. 

También puedes formar el Circulo con el puño 
en Segunda. La parada en Circulo se hace 
también, o puede hacerse, uñas abajo, a la altura 
de la boca, la punta baja, describiendo un cono. 
£1 movimiento en Cuarta es sin embargo el que 
se egecuta con mas facilidad, y prontitud. 



PARADA EN CIRCULO EN SEGUNDA. 

Para en Circulo dentro del brazo, el puño en 

K 
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Segunda, uñas abajo ; y al juntar espada», lira 
en Primera. 



PARADA EN CIRCULO EN SEGUNDA, CRUZADA 

POR SEGUNDA. 

Si paras en Circulo en Segunda, y no puedes 
encontrar la espada contraria, cruzalaea Segunda, 
desengancha, y tira Cuarta sobre el brazo. 

Observaciones, 

Este método frustra el anterior. Todos ellos 
requieren mucha limpieza, y no deben usarse 
cuando es notable la superioridad física del con- 
trario. 



PARAR Y TIRAR CONTRA TODO ATAQUE 

FALSO. 

Parar y tirar a todo tiro, o contra toda clase 
de ataque falso, es empezar a. poner en practica, 
sin el maestro, las lecciones y los ejercicios 
hechos contra el peto. 

Este egercicio es utilisimo, y si el discípulo se 
acostumbra a él, pronto sabrá escoger entre todas 
las paradas la mas conveniente a sus fuerzas 
físicas, y a su destreza. Para proceder con mé- 
todo, es necesario proceder gradualmente de lo 
mas fácil a lo mas difícil. 
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Si tiras con un hombre de habilidad y fuerza, 
y tira Cuarta, para también en Cuarta, y si se 
retira, desengancha, y tira Cuarta sobre el 
brazo. 

Inmediatamente tira Tercia. £1 contrarío para 
en Tercia, y al retirarte, desengancha, y tira 
Caarta. 

En seguida, para y tira Enganches, y Desen- 
ganches, Llamadas, Golpes en la hoja, Medias 
estocadas, Ataques falsos, simples, y dobles, 
Cortes sobre punta, Glisadas, y Tiempos marca- 
dos. Para sucesivamente todos estos tiros, y la 
Cuarta con la Contra correspondiente, y lo mismo 
en Tercera. Dobla las Contras, y después de 
haber enganchado, y desenganchado, dobla el 
Contra-Desenganche : dobla, y marca la Contra- 
parada: por ultimo para en Circulo, y Semi- 
círculo, unas veces fuera del brazo, y otras en 
Segunda. Al principio de esta practica, hallarás 
algunas dificultades, pero no bal ninguna que no 
puedas vencer con egercicio, y perseverancia. 

Los tiros siguientes te enseñarán a. frustrar 
las paradas de Contra, simples, y dobles, teniendo 
presente que en el tiro a todo tiro, no es costum- 
bre responder. 



.•-. j 
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TIEMPO DOBLE MARCADO PARA FRUSTRAR 
LA CONTRA-PARADA DE PIE FIRME. 

Si el contrario para con la Contra, y Simple, 
dobla tá, y marca un falso ataque. 

1. Supon que el contrario tira en Cuarta, para 
con la Contra de Cuarta, y tira en Cuarta. Eir- 
tonces él para con la Contra de Tercia, y simple 
Cuarta; dobla tú, marca Cuarta, y tira Cuarta 
sobre el brazo. 

2. Supon que el contrario tira en Tercia, para 
tú con la Contra de Tercia, y tira en Tercia. El 
para con la Contra de Cuarta, y Tercia simple ; 
dobla tú, marca Tercia, y tira en Cuarta, y si 
para el contrario con la Contra de Tercia, y 
simple Octava, dobla tú, y marca falso ataque en 
Segunda, y tira Cuarta sobre el brazo. 



CONTRA DOBLE DE PIE FIRME, EN CUARTA Y 
TERCIA SOBRE DOBLE ATAQUE FALSO. 

1. Supon que el contrario marca un doble 
ataque falso en Tercia y Cuarta ; a su primer 
movimiento en Tercia, para con la Contra de 
Cuarta; vuelve prontamente a la Contra de 
Tercia, y tira en Cuarta sobre el brazo. 

2. El contrario marca un doble ataque falso en 
Cuarta y Tercia. A su primer movimiento en 
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Coarta, para con la Contra de Tercia, vuelve a 
la Contra de Cuarta, y tira en Cuarta. 

3. £) contrario marca un doble ataque falso en 
Cuarta y Tercia. Al primer movimiento para 
con la Contra de Tercia, vuelve a la Contra de 
Cuarta, y tira en Quinta ; o bien, al primer mo- 
vimiento en Cuarta, para con la Contra de Tercia, 
vuelve prontamente a la Contra de Cuarta y tira 
Flanconada. 

Observaciones. 

Quedan esplicadas las mayores dificultades que 
presentan las paradas, y cuando el pupilo se halle 
familiarizado con ellas, y haya adquirido pron- 
titud en tirar sobre las paradas del contrario, se 
hallará en el caso de hacer grandes progresos. 



TIRO DECISIVO. 

ECHANDO MANO DE LA ESPADA CONTRARIA. 
Para no omitir nada de cuanto es relativo al 
arte de la Esgrima, y para formar un cuadro 
completo de todas sus evoluciones, pasamos a es- 
plicar algunos puntos esenciales, que dependen 
de la aplicación de las reglas ya establecidas, no 
habiéndonos parecido inoportuno indicar algunos 
tiros, que han sido desterrados de la practica de 
la buena Esgrima ; no para recomendar su uso, 
sino para demostrar sus inconvenientes, y ense- 

K 3 
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ñar el modo de defenderse de ellos, ora en un 
asalto, ora en un lance de honor. 

De todas las maniobras de la Esgrima, la mas 
peligrosa es el desarme del adversario, echando 
mano a su espada, o de otro cualquiera modo. 
Supon que logras desarmarlo, y que, como mu- 
chas veces sucede, no quiere, darse por vencido 
¿qué harás en este caso ? Viéndolo indefenso ¿ te 
valdrás de tu superioridad ? Esto sería tan con- 
trario a las leyes de la humanidad, como a las 
del honor, y te espondria a que te arrojasen de 
la sociedad de los hombres de bien. Restituirle 
el arma, si se obstina en no ceder, seria arriesgar 
otro combate, en que puedes no salir tan airoso. 
Lo mejor es pues tirar y parar, según las reglas, 
y abstenerse de estos medios estraordinarios, 
equívocos, y peligrosos. 

Sin embargo, hai casos en que es -necesario 
emplear este ultimo recurso, para preservarse de 
una ruina cierta, como si te acercas demasiado 
a tu contrario, y no tienes suficiente estension 
para las paradas, o si el contrario multiplica tan 
rápidamente las estocadas que no te permite de- 
fensa ; en estos casos, el modo de echar mano a 
su espada es como sigue. 



EN CUARTA. 
Supon que el contrario tira en Cuarta lisa y 
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llanamente : para lo mismo. Temeroso de tu 
respuesta, el contrarío no se pone en guardia, si 
no que opone el fuerte de la espada a la tuya. 
* En este caso, pasa tu mano izquierda sobre su puño, 
y apodérate de su guarnición. Pon el pie izquier- 
do en lugar del derecho, y el derecho donde estaba 
el izquierdo ; echa atrás el brazo derecho, presenta 
tu punta, con grandes precauciones, para evitar 
el desarme ; estiende bien el brazo izquierdo, y 
afianza la guarnición, para que la hoja pase por 
debajo de tu brazo. Si el contrario hace algún 
esfuerzo, y se adelanta acia tí, pasa el pie izqui- 
erdo detras del derecho, amenazándolo siempre 
con la punta ; y si se retira, adelanta tu pie de- 
recho seguido por el izquierdo. 



EN TERCIA. 
, Supon que el contrario tira en Tercia, para tú 
lo mismo ; si no se pone en guardia, y opone el 
fuerte de su espada, apodérate de su guarnición, 
como en la regla precedente, con el mismo movi- 
miento de ambos pies, inclinando la punta de la 
espada contraria acia el suelo, y presenta la tuya, 
procurando evitar una sorpresa. 



EN PRIMERA. 

Esta evolución solo se diferencia de las prece- 
dentes en que si el contrario tira en Segunda, 
debes parar en Primera. 
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Observaciones. 

Lo dicho hasta ahora basta para dar una idea 
suficiente de este genero de defensa : pero como 
es mas agradable esponer los medios de evitar el 
peligro» que los de arrostrarlo, las reglas sigui- 
entes manifestarán el método de frustrar el 
corso de que vamos hablando. 



CONTRA EL DESARME EN CUARTA, 

Tira en Cuarta, y opon el fuerte de tu espada 
a el de la del contrario ; y ai primer movimiento 
de su mano para apoderarse de tu guarnición, 
tira Quinta. 



CONTRA EL DESARME EN TERCIA. 

Tira en Tercia, y opon el fuerte de tu espada, 
y al primer movimiento del contrario, tira con la 
mayor prontitud Segunda. 



CONTRA EL DESARME EN PRIMERA. 

Tira en Segunda ; el contrario para en Primera, 
y procura desarmarte. A su primer movimiento, 
desengancha rápidamente, y tira en Segunda fuera 
del brazo. 
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MODO DE DESARMAR A UN ADVERSARIO QUE 
PROCURA DESARMARTE. 

Tira Cuarta en toda la estension ; el contrario 
para Cuarta y los dos fuertes quedan una contra 
otro. Si el contrario quiere apoderarse de tu 
espada, anticípate echando mano a la suya, pon 
el pie izquierdo donde estaba el derecho, y echa 
atrás el brazo derecho, presentando la punta al 
contrario. 

Observaciones» 

Este método se facilita mucho con la practica : 
pero el siguiente no es tan peligroso, aunque ño 
puede decirse que sea mui seguro. 



DESARME DESPUÉS DE PARADA DE QUINTA. 

Supon que el contrario tira Cuarta; para en 
Quinta ; echa mano inmediatamente a la guar- 
nición del contrario ; sosten entre tanto su fuerte 
con el tuyo, y procura arrancarle la espada, ti- 
rando acia tu izquierda, y no de abajo arriba, 
para no recibir el golpe en el rostro» 



DEL CRUZAR LAS ESPADAS. 

Cruzar la espada del contrario e* apoyar fuer- 
temente en ella la tuya, por el filo de la parte 
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fuerte, para apartarla, y desarmarlo, o si no pro- 
porcionarte una abertura. Esta manera es una 
especie de desarme, con la ventaja de que si se 
egecuta con firmeza y prontitud, es de un éxito, 
si no enteramente seguro, a lo menos mui venta- 
joso, y no está espuesta a lps peligros . que los 
métodos indicados. Siguiendo la regla que acabo 
de dar, si no logras desarmar al contrario, a lo 
menos lo descubres lo bastante para darle una 
estocada. 

1. Supon que el contrario engancha en Cuarta, 
con el brazo derecho, y la punta opuesta a tu 
cuerpo ; para del mismo modo, poniendo tu 
fuerte en Cuarta, contra su débil, apoyando el 
puño con alguna mas fuerza que en la guardia 
común. Ten el brazo flexible, y el cuerpo fir- 
memente apoyado en la cadera izquierda. Vuelve 
la mano prontamente en Segunda ; pasa tu punta 
sobre la hoja del contrario, uñas abajo, y esten- 
diendo el brazo, crúzala, sin dejarla, y empuján- 
dola fuera del brazo, siempre con el fuerte. Sin 
embargo, no por esto te separes de la linea recta, 
observando que el movimiento debe hacerse con 
el puño solo, sin alterar la posición del cuerpo. 
Si no cae la espada del contrario, tira Cuarta 
sobre el brazo. 

2. Supon que el contrario engancha en Cuarta 
sobre el brazo, con la punta opuesta a tu pecho ; 
craza tú su hoja con semi-eircuio, fuera del brazo, 
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ejecutando todos los otros movimientos indicados 
en la regla anterior. Si no logras desarmar al 
contrario, tira en Cuarta. < 



CRUZAR LA ESPADA EN ESTOCADA ENTERA. 

1. Si el contrario tira en Cuarta, sin desen- 
ganchar, cruza la espada dentro del brazo, con un 
fuerte rechace acia afuera. Si no desarmas, tira 
en Cuarta sobre el brazo. 

2. Desengancha, cruza la hoja contraria con 
semi-circulo fuera del brazo, y rechaza con fuerza 
acia adentro. Si no desarmas* tira en Cuarta. 



i>* < > 



.' r 



, LO MISÜIQ $QBPJE DES8NG ANCHE. 

¿•.Suponiqueei contrarío t desengancha, y tira 
en Cuarta; cruza su espada dentro del brazo, 
rechazando acia afuera. Si no desarmas, tira en 
Cuarta sobre el brazo. 

2. Cruza la espada contraria con medio cir- 
culo fuera del brazo, rechazándola con fuerza. 
Si no desarmas, tira en Cuarta. 



DEFENSA CONTRA EL CRUZAR ESPADAS. 

1» Para evitar los efectos del tiro esplicado en 
las reglas anteriores, observa con suma atención 
los movimientos del contrario. Supon que cruza 
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tu espada en Cuarta: aprovecha el momento 
cuando vuelve el puño en Segunda, y desengancha 
y tira rápidamente en Cuarta sobre el brazo. 

2. Si el contrario cruza tu espada en Cuarta 
sobre el brazo, aprovecha el tiempo con semi- 
círculo fuera; vuelve el puño prontamente en 
Primera, y tira en Primera o en Segunda, cuando 
te recobres. 



DEFENSA CONTRA CRUZAR EN ESTOCADA 

ENTERA. 

1. lira una media estocada en Cuarta, sin 
desenganchar. Si el contrario cruza en Cuarta, 
vuelve con la mano en Cuarta cuando te recobres. 

2. Tira una media estocada en Cuarta sobre el 
brazo, sin desenganchar ; si el contrario cruza tu 
espada con semi-circulo fuera, vuelve con el puño 
en Primera, y en Segunda al recobrarte. 



LO MISMO SOBRE DESENGANCHE. 

1. Desengancha, y tira media estocada en 
Cuarta. El contrario cruza en Cuarta sobre el 
brazo. 

2. Desengancha y tira una media estocada en 
Cuarta sobre el brazo. El contrario cruza con 
medio circulo fuera del brazo, y tu vuelves con la 
mano en Primera o en Segunda al recobrarte. 
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LATIGAZO. 

Esta maniobra se egecuta dando un golpe seco, 
y firme sobre la hoja del contrario, cuando pre- 
senta la espada de llano, «atendiendo el brazo. 
Hacese con el obgeto de desarmarlo. Es un 
método no menos útil y seguro que el de cruzar 
las hojas, de que hemos hecho mención en los ar- 
tículos precedentes : pero en su egecucion se 
necesita mucha prudencia, y juicio, y mucho tino 
para* aprovechar el momento oportuno. La oca- 
sión mas conreniente es cuando el contrario está 
en guardia, con el brazo mui estendido, presen- 
tando la espada de llano. El cuerno debe estar 
muí perfilado, y apoyado en la cadera izquierda ; 
el brazo flexible, y la punta de la espada algo mas 
alta que en la guardia ordinaria. 

1. Supon que el contrario está en guardia, con 
el brazo estendido en Cuarta, presentándote la 
espada de llano. Desengancha en Tercia, y da 
un golpe con tu fuerte en su débil. Si no lo 
desarmas, tira en Caarta sobre el brazo. 

2. .Si el contrario está en guardia en Tercia, 
del mismo modo que en las reglas anteriores, 
desengancha en Cuarta como antes, bajando tu 
punta en Quinta, y si no desarmas, tira en 
Cuarta. 
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« 

LATIGAZO DESPUÉS DE ESTOCADA DERECHA 
SIN DESENGANCHAR. 

1. Supon que el contrario tira usa estocada 
entera en Coarta sin desenganchar; para ea 
Cuarta, y al recobrarse el contrario, desengancha 
en Tercia, y da el Latigazo, volviendo en Cuarta 
sobre el brazo, si ao logras desarmar. 

2. Supon que el contrario tira en Cuarta sobre 
el brazo, sin desenganche. Para en Tercia, y al 
recobrarse el contrario, desengancha en Cuarta» 
y da el Latigazo, bajando el puno en Qaiitta, y 
tirando en Cuarta si no lo desarmas. 

3. Supon que el contrario tota en Cuarta sin 
desenganchar; para en Primera ; pasa la punta 
sobre su hoja; da el Latigazo, sin alterar la 
posición de tu puño, formando el circulo, y ba- 
jando tu mano en Quinta. Tira en Cuarta, si no 
resulta desarme. 

4. Supon que el contrario tira en Cuarta sobre 
el brazo, sin desenganchar. Para en Primera ; 
pasa tu punta sobre tu hoja ; da el Latigazo, sin 
alterar la posición del puño, formando el circulo, 
y bajando la mano en Quinta. Tira Cuarta, si 
no desarmas. 

5. Si el contrarío tira Cuarta en estocada en* 
tera, como en el caso anterior, sin desenganchar, 
para en Octava, y eleva tu punta, formando un 
semi-circulo. Da el Latigazo en Tercia, y si no 
1 esarmás, tira en Cuarta sobre el brazo. 
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LATIGAZO DESPUÉS DE DESENGANCHE EN ES- 
TOCADA. 

1 . Si el contrarío desengancha y tira Cuarta, 
con macha estension, para Cuarta, y al retirarse, 
teniendo tu espada derecha enfrente del contrario, 
desengancha en Tercia, y da el Latigazo. Si no 
desarmas, tira en Cuarta sobre el braco. 

2. Si el contrario desengancha y tira en Cuarta 
sobre el brazo, para en Tercia, y da el Latigazo, 
bajando el puño en Quinta. Vuelve a tirar en 
Coarta si no desenganchas. 

• 3. SI el contrario desengancha, y tira en 
Cuarta, para en Primera, pasa tu punta sobre su 
hoja, y da el Latigazo como en las reglas an- 
teriores. 

4. Si desengancha el contrarío, y tira en Cuarta 
bajo el brazo, para en Primera, y pasa la punta 
como antes ; da el Latigazo bajando la punta en 
Quinta. Si no desarmas tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

5.* Si el contrario desengancha y tira en Cuarta, 
para en Octava, eleva tu punta formando un 
seml-circulo, y da el Latigazo. Tira en Cuarta 
si no desarmas. 



DEFENSA CONTBA EL LATIGAZO. 
1 . Supon que estás en guardia en Cuarta, con 



112 NUEVO ARTE DE ESGRIMA. 

el brazo doblado, y el llano de la espada acara 
arriba. Si el contrario desengancha en Tercia, 
para dar el Latigazo, contra-desengancha, y tira 
Coarta. 

2. Sopón qoe está» en guardia en Tercia, con 
las circunstancias, precedentes ; si el' contrario 
desengancha en Coarta, para dar el Latigazo, 
contra-desengancha, y tira en Cuarta sobre el 
brazo. 

Observación, 

Al defenderte del Latigazo, debes dar al puño 
mucha flexibilidad, y ajar la vista en los movimi- 
entos del contrario. 



DEFENSA CONTRA EL LATIGAZO, DESPUÉS DE 

ESTOCADA ENTERA. 

1. Tira una media estocada en Cuarta, sin des- 
enganchar. £1 contrario para en Cuarta, finge 
retirarse, y estiende el brazo. En seguida desen- 
gancha en Tercia, para dar el Latigazo : contra 
desengancha, y tira en Cuarta. 

2. Sobre tu media estocada en Cuarta sin de- 
senganchar, el contrario para en Primera, y al 
retirarte, da un ataque falso, con el brazo esten- 
dido. Si desengancha en Cuarta, para el Latigazo, 
contra desengancha, y tira en Cuarta, sobre 
el brazo. 
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3. Media estocada en Cuarta sin desenganchar. 
£1 contrario para en Primera, y forma el semi- 
c&rcolo, preparándose a dar el Latigazo ; contra- 
desengancha sobre su hoja, y tira Segunda fuera 
del Vrazo, con una vuelta del puño ; o bien, de- 
senfgancha, y tira en Quinta, y si el contrario 
para en Octava sobre tu media estocada en 
Cuarta, y eleva la punta en Tercia, para el Lati- 
gazo, desengancha, y tira en Segunda. 



CONTRA EL LATIGAZO DESPUÉS DE DESEN- 
GANCHE SOBRE ESTOCADA. 

1 . Desengancha, y tira una media estocada en 
Cuarta bajo el brazo. £1 contrario para en Cuarta, 
y si marcas una retirada falsa, y el contrario de* 
sengancha en Tercia, para el Latigazo. Contra- 
desengancha, y tira en Cuarta. 

2. Desengancha, y tira media estocada en 
Cuarta sobre el brazo. Bl contrario para en 
Tercia ; marea ta una falsa retirada, con gran 
es tensión del brazo. El contrarío desengancha par» 
el Latigazo. Contra-desengancha, y tira Cuarta 
sobre el brazo. 

Este método se puede aplicar a toda defensa 
contra el Latigazo. 



L 3 
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i. 

LA VUELTA. 

La Vuelta se egecuta volviendo la espalda 
casi enteramente al contrario, por una media 
▼uelta sobre la izquierda, a la distancia de la 
guardia común, retirando tu punta acia a ti, casi 
al mismo tiempo. 

La Vuelta, como después veremos, es sola- 
mente utH cuando el contrario, careciendo de todo 
conocimiento del arte, se adelanta acia a ti con 
toda su fuerza, encorvando el brazo, e ignorando 
el peligro a qué se espone ; o por el contrario, 
con un hombre diestro, que echa mano de este 
arbitrio para sorprenderte, y desorientarte, y 
aprovecharse de tu confusión, para descubrirte 
y tirar a su gusto. 



MEDIA VUELTA SOBRE ESTOCADA FORZADA. 
Esta maniobra solo debe emplearse contra un 
adversario que se arroja violentamente, sin querer 
ceder, y sin mover la mano. Su egecueion sería 
imposible, contra un tirador diestro: pues en 
este caso, quedarlas descubierto, y espuesto a 
que tirase con toda la ventaja posible. Lo mejor 
sin duda es parar, y tirar en seguida, y este 
método es el verdaderamente artístico, y sucepti- 
ble de reglas fijas, y demostrables. Conviene 
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-sin embargo conocer estos recursos estraordina- 
tíos, por las razones espuestas. 

Egecutase la media vuelta del modo siguiente : 
engancha en Tercia, con el brazo doblado, para 
facilitar a tu contrarío una estocada* Si la da 
con fuerza, desengancha en Cuarta, y haz la 
media vuelta, inmediatamente después de levantar 
el pie, poniendo el izquierdo cerca y detras del 
derecho, de modo qué la punta de aquel esté en 
contacto con el talón de este, formando ángulo* 
Junta las rodillas, manteniendo el cuerpo derecho. 
y bien perfilado ; la cabeza erguida ; doblado el 
brazo, y la punta de la espada bien opuesta al 
cuerpo del contrario. Ponte en guardia sin per- 
der un momento. 



VUELTA ENTERA SOBRE ESTOCADA EN 

CUARTA. 

Marca llamada en Tercia, forzando la espada, 
del contrario. Este desengancha, y tira Cuarta 
sin oposición. Inmediatamente que percibas que 
el contrario levanta el pie del suelo, estiende el 
brazo derecho, oponiendo el fuerte de tu espada 
a la altura -del rostro, y oponiendo la punta al 
cuerpo del contrario. Pasa diestramente el pie 
izquierdo detras del derecho, a la distancia de 
dos veces su longitud, de modo que puedas volver 
la espalda en tres cuartos a tu adversario ; bien 
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plantadas las caderas, el cuerpo firme» y bies* 
perfilado ; la cabeza vuelta § obre el hombro dere- 
cho, y cuando hayas tirado» ponte en guardia sin 
perdida de tiempo. 



VUELTA ENTERA SOBRE ESTOCADA DE 
CUARTA SOBRE EL BRAZO. 

Marea llamada en Cuarta (orzando sobre la 
espada del contrario. Este desengancha» y tira 
Cuarta sobre el brazo ; tá desenganchas también, 
inmediatamente que el contrario aba el pie, y 
entonces debes dar la Tuelta, con la punta diri* 
gida siempre al contrario. Recóbrate al instante, 
y ponte en guardia. 

Observaciones* 

Es ciertamente estrañisimo que se hayan inven- 
tado y admitido en la practica estas maniobras, 
tan diametralmente opuestas a los verdaderos 
principios de la Esgrima, que estrivan esencial-; 
mente en la firmeza del cuerpo, y de las piernas. 
En las Vueltas, y Medias Vueltas falta este 
requisito : por otro lado nos espone a recibir una 
estocada, sin medios de pararla, y si falta el fin 
propuesto, quedamos privados de todo recurso, 
en completo desorden, sin posición fija, sin 
punto de apoyo, y en manos del contrario. El 
orincipai obgeto de las descripciones que acabo 
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«le dar, es manifestar la insuficiencia, ylospenV 
¿ros de semejantes arbitrios. Si pueden practi- 
carse en la escuela por via de diversión, y como 
medios de adquirir flexibilidad, prontitud, y sol- 
tara, nunca deben emplearse en lances de honor, 
ni. aun en los asaltos. No solamente traen consigo 
inminente peligro, si no que dan al cuerpo un 
pliegue vicioso, lo privan de firmeza, y le quitan 
aquella elegancia y a plomo, que da el egercicio 
de las armas, cuando no sale de las barreras que 
el arte le ha señalado. 



PASES. 

£1 Pase en la Esgrima es un movimiento irre- 
gular del pie Izquierdo, delante del derecho, a la 
misma distancia en que los dos estaban antes, en 
guardia, dando al mismo tiempo una estocada al 
contrario. 

Los Pases son todavía mas peligrosos que las 
Vueltas, por que si se frustra el obgeto que te 
propones, cuando tu contrario desengancha, re- 
sulta un choque tan violento, que las espadas se 
hacen pedazos, como ha sucedido muchas veces 
en las escuelas. ¿Quien sera pues el que se 
arroge a un peligro tan inminente, y a perder de 
un todo la firmeza y el mando de las propias fuer- 
zas, sin cuyas condiciones es imposible manejar 
.una espada ? Añádase a esto la facilidad que das 
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al contrario para qué tire sin oposición, la « ti n ca *» 
tad de hacer una retirada pronta y segura, Ha 
necesidad de echar mano a cada instante a Inv 
espada del contrario, el riesgo de qne el contraías» 
ee apodere de la taya, en fin la actitud violenta, 
qne toma el cuerpo dorante toda la maniobra, y 
ee echará de ver cuati absurdo es el arbitrio que 
presenta tantos inconvenientes, sin compensarles 
con una sola ventaja, Todo lo cual supuesto, 
seria inútil esplicar un sistema, que todo inteli- 
gente debe reprobar. Todo lo que he dicho de 
los malos efectos de las. Vueltas con respecto a la 
actitud desgarbada del cuerpo, se puede aplicar 
con mayor razón a los Pases. 



PARAR CON LA MANO. 

Parar con la mano es apartar la espada del 
contrario con la mano izquierda, dirigiéndola arri- 
ba, abajo, a la izquierda o a la derecha. Esta 
parada es simplemente una imitación del uso 
que se hacia antiguamente de la daga, mientras 
se preparaba el tiro de la espada. 

Este modo de parar no carece de peligros, y de 
inconvenientes y seria de desear por el honor, de 
las armas, y por la conservación de la vida, 
que nunca se hubiese puesto en práctica. 
Ya se ha visto en lances semejantes quedar 
la mano clavada al cuerpo. Ademas es. tan 
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•puesta a las verdaderas reglas de la Esgrima, 
que los que se acostumbran a parar con la mano, 
descuidan las otras paradas, que son innegable- 
mente preferibles, como mas honrosas» mas 
BCtfjuras, y mas fundadas en una sana teoría. 

lia parada de la mano se suele confundir por 
loe ignorantes con lo que se llama oposición de 
1» mano derecha: pero hai esta gran diferencia 
entre una y otra ; que la segunda se usa después 
de haber parado, a fin de evitar otra estocada 
repentina» y la primera se egecuta en vez de parar, 
y Bin cooperación de la espada. 

Los que adoptan este erróneo sistema, en lu- 
gar de alzar el brazo izquierdo, y la mano a la 
altura del ojo (que tanto sirve para perfilarse, y 
para contra-pesar la ostensión) colocan la mano 
izquierda delante del estomago, con el designio 
de apartar a un lado la punta del contrario, y 
entre tanto dar una estocada. Este movimiento 
irregular los obliga a volver, y adelantar el ege 
del hombro izquierdo, y necesariamente presentan 
el cuerpo descubierto, ofreciendo una facilidad 
peligrosa a un contrarío fuerte y diestro. 

Antiguamente se usaban mucho estas paradas, 
y tan grande es el numero de las conocidas, que 
para describirlas todas seria necesario escribir un 
grueso volumen. Dos de ellas son tan solo las 
que se practican en el dia, y que podrían mui 
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bien omitirte, sin qne nada perdiese el arte de Im 
Esgrima. 

La primera se hace bajando el brazo y la mamo ; 
la segunda alzando el brazo, y haciendo pasar 1& 
punta del contrario sobre tu cabeza; con la mano 
abierta. Esto se egecuta poniéndose en guardia, 
en Quinta, con el puño mui bajo, la espada de- 
recha, y la rodilla algo doblada. En esta situaw- 
cion se presenta una abertura para tirar una esto- 
cada, que el contrario debe parar también con laa 
mano izquierda : mas no es dificil frustrar el in- 
tento con llamadas, y estocadas misas. 



PARADA BAJANDO LA MANO. 

1. Marca con prontitud una media estocada' en 
Cuarta. El contrario para con la mano izqui- 
erda. Desengancha, y tira Cuarta, con la opo- 
sición de la mano izquierda. 

2. Marca una llamada de pie firme ; después 
un falso ataque, y tira media estocada. El con- 
trarío para con la mano ; desengancha como antes, 
y tira en Cuarta, con la oposición de la mano 
izquierda. 



PARADA ALZANDO LA MANO. 

1. Marca media estocada en Cuarta. El con- 
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toarlo para con la mano, alzando tu punta, para 
que pase sobre su cabeza. Desengancha inme- 
diatamente, y tira Quinta con la oposición de la 
mano izquierda. 

8. Marca llamada de pie firme, falso ataque, y 
media estocada. Si el contrario para con la 
mano, desengancha, y tara Cuarta baja, con la* 
oposición de la mano izquierda. 

Si el contrario se adelanta, retírate, haciendo 
llamadas, ataques misos, y tirando medias esto- 
cadas. 



VUELTA DE MANO O PUNO. 

La vuelta de la mano o del puño no es, como 
algunos dicen, renovar una vuelta que no ha 
salido bien, ni terminar la que se habia egecutado 
a medias : al contrario, es dar una verdadera es- 
tocada. En el mismo instante en que está pa- 
rando tu adversario, y cuando las dos hojas están 
fuerte contra fuerte, cambia tu punta por un pe- 
queño movimiento del puño, y dirígela a .su 
cuerpo, mientras te recobras, y te pones en 
guardia. 

Aunque hai varios movimientos en esta mani- 
obra, debe hacerse en un tiempo solo. 

La vuelta del puño, que solo se consigue con 
una estraordinaria ligereza, es mas segura contra 
aquellos que paran, sin tirar en seguida. 

M 
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VUELTA DE MANO SOBRE REX1BADA. 

1. Supon que tiras en Cuarta sobre el brasa* 
y que el contrario para con semicírculo, sisa 
tirar en seguida. Tira en Segunda, en retínela. 

2. Ti» en Cuarta. El contrario para sin 
tirar. Vuelve la mano, y tira en Cuarta, can 
mayor oposición que en la Cuarta ordinaria. 

3. Tira en Tercia. El contrario para en 
Tercia, y no tira. Vuelve la mano en Cuarta, y 
retírate. 

4. Tira en Cuarta ; el contrario para en Cuarta, 
con el puño alto, sin tirar ; da la vuelta de mano 
en Quinta, recóbrate inmediatamente, y ponte en 
guardia. 

5. Tira Cuarta sobre el brazo. El contraria 
para en Cuarta sobre el brazo, y no tira ; da la 
vuelta de mano en Coarta en corte fuera del 
brazo, marcando lo retirada. 

6. Tira en Cuarta. El contrario para «a 
Cuarta, y no tira. Da la vuelta de mano en 
Primera, y recóbrate. 

7. Tira Cuarta sobre el brazo. El contrario 
para en Primera sin tirar ; da la vuelta de mano 
en Segunda al retirarte. 

8. Tira en Cuarta. El contrario para en Oe* 
tava sin tirar en seguida ; retírate, y en el asto, 
da la vuelta del puño en Cuarta. 
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. VUELTA DEL PUÑO SOBRE DESENGANCHE. 

1» Da un» media estocada en Coarta, retira tu 
cuerpo algún tanta ; ti el contrario desengancha 
tirar Tercia, da la vuelta en Cuarta «obre el 



2. Si en el mismo caso de la regla anterior, el 
contrario desengancha para tirar Cuarta, vuelve 
d puño en Cuarta» 

3* Da una media estocada en Segunda, y si el 
contrario, después de tu retirada, no tira, da la 
vuelta del puño en Cuarta. 



VUELTA DEL PUNO SOBRE FALSO ATAQUE 

MARCADO 

1 . lira una media estocada en Cuarta sobre el 
brazo ; el contrario- para en Tercia ; marca una 
misa retirada. £1 contrario marea un falso ata- 
que en Cuarta» para tirar en Cuarta sobre el 
brazo. Da la vuelta del puño en Cuarta» o marca 
un falso ataque en Segunda, para tirar en Tercia. 

2, Tira una media estocada en Cuarta. £1 
contrario para en Cuarta. Marca una falsa reti- 
rada; el contrario marca un falso ataque en 
Tercia, para tirar Cuarta. Vuelve el puño en 
Cuarta sobre el brazo ; o si el contrario en tu 
retirada marea un falso ataque en Tercia para 
tirar Segunda, da la vuelta del puño en Segunda. 
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VUELTA DEL PUNO EN CORTE SOBRE PUNTA* 

1. Tira ana media estocada en Coarta ; el con- 
trarío para Coarta. Retírate; el contrario corta 
sobre ponto, para tirar Coarta sobre el bmo; 
da la roelta del paño en Cuarta, o en Coarta 
baja. 

2. Tira ona media estocada en Coarta sobre el 
braco; el contrario para Tercia. Retírate; el 
contrario corta sobre ponta para tirar Coarto ; 
da la vuelta del pono en Segunda. 

Observaciones. 

Todas estas evoluciones que acabo de describir, 
coando están bien ejecutadas, son exelentes para 
la defensa, y poeden hacerse sin el menor peligro* 

Es necesario sin embargo tener presente qoe 
si tiras con on contrario acostumbrado a tirar 
inmediatamente después de la parada, para evi- 
tar este noevo golpe, es necesario formar dos 
paradas ; ona para la primera estocada, y otra 
para la segunda. 

1. Supon qoe el contrario tira ona estocada en 
Coarta, en casi toda so estén sion, y tira en 
Quinta inmediatamente después. Para Coarta y 
Octava, sin abandonar la hoja contraria, y tira en 
Coarta corte fuera del brazo, en la parte descu- 
bierta del contrario. Si este tira Primera, para 
Cuarta y Quinta, y vuelve Cuarta. 
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^ - Supon que el contrario tira en Coaita sobre 
d larazo en casi teda en ostensión; para coa 
semi-circulo y Segunda, y tira según lo pidan 
Isa» circunstancias ; Cuarta si has parado en medio 
«tárenlo, o Segunda o Cuarta sobre el braco, si 
lisas parado en Segunda: o si tiras en Cuarta 
corte fuera del brazo, para en Tercia y medio 
circulo, y vuelve en Cuarta. 

Hai otra evolución semejante que se llama Es- 
tocada Baja, y que solo debe emplearse en la 
escuela, por via de egereieio, pero que no se 
puede adoptar sin suma imprudencia con punta 
desnuda. Consiste en dar la estocada en Segunda, 
en toda su ostensión, a la mas baja inclinación 
4t\ cuerpo, y del rostro del contrario, cuando este 
tira, teniendo tu puño mui alto. 

Este tiro no se practica en el dia, pero a fin 
deque sepas evitarlo, si das con un contrario 
que tiene el capricho de usarlo, bueno sera dar 
uno a dos egemptos. Se egecuta de dos modos 
diferentes, siempre en Segunda. 1. Adelantando 
el pie derecho mucho mas que en la estocada ordi- 
naria en Segunda; 2. Estendiendo el cuerpo, y 
echando atrás el pie izquierdo, si el adversario 
se acerca en demasía. Egemplos. 

1. Supon que el contrario tira en Cuarta a 
fondo, con el puño mui alto; tira la estocada 
baja en Segunda, al mismo tiempo, estendiendo 
y bajando el cuerpo cuanto mas puedas; la^ 

M 3 
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caben mas abajo del niyel del hombro, cubierta 
con el fuerte de la espada; el pie firme, y la ca- 
dera estendida. 

2. Si el contrario tira en Coarta sobre el brasa* 
tira tá la estocada baja en Segunda, al mismo 
tiempo que el contrario. 



ESTOCADA BAJA SOBRE FALSO ATAQUE. 

Supon que el contrario marca un falso ataque 
en Tercia, y tira «n Cuarta ; tira tá al mismo 
tiempo la estocada baja en Segunda. Si el con- 
trario marca un miso ataque en Segunda, y tira 
en Tercia, haz lo mismo, y lo mismo si el con* 
trario marca el ataque en corte sobre punta, y 
tira en Cuarta. 

Si el contrario marca corte sobre punta en 
Tercia, y corta, y tira en Cuarta; o si marca 
corte sobre punta en Cuarta, y corta, y tira en 
Cuarta sobre el braco, tira tá la estocada baja en 
Segunda al mismo tiempo. 



ESTOCADA BAJA A CORTA DISTANCIA. 

Supon que el contrario tira en Cuarta estre- 
chando la distancia ; tira tú la estocada baja en 
Segunda, echando atrás el pie izquierdo al tiempo 
de tirar. Lo mismo si el contrario tira en 
Tercia. 
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Observaciones. 

Para egecutar este tiro es necesario estar alerta 
contra todo falso ataque • Sos inconvenientes son 
los mismos que los de la Vuelta y Pase ; esto es, 
viciar la posición del cuerpo, y tomar una actitud 
violenta, y desgraciada. 



TIEMPO INCIERTO. 

La voz tiempo en la Esgrima significa la dura- 
ción de cada uno de los movimientos que se hacen* 
con el arma, con el pie, o con los dos al mismo 
tiempo. Es imposible egecutar una acción, por 
pequeña que sea, que no ocupe una fracción de 
duración. El desenganchar, el parar, el avance, 
la retirada, exigen cada uno un tiempo. Tomar 
el tiempo es observar y aprovecharse de las oca- 
siones que presenta el adversario, para tocarlo 
con la punta, cuando deja tu espada para tirar» 
quedando en aquel instante descubierto. 

No hai nada menos fijo, menos exacto en Es* 
grima que esta operación. Ella constituye una 
de las mayores diversiones de la escuela : pero 
no posea ningún requisito que la haga recomen- 
dable en los lances serios, a punta desnuda. Solo 
una casualidad puede hacer que se logre el desig- 
nio propuesto. No niego que hai muchos que lo 
consiguen, en fuerza de una destreza estraordU 
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TIEMPO INCIERTO SOBRE ATAQUE PAUSO 

SIMPLE. 

Supon que el contrario marea un fabo ataque 
en Tercia para tirar Guaría. Tira Cuarta sobre 
el brazo a su primer movimiento* 8i marea 
Cuarta para tirar Tercia, tira Cuarta a su primer 
movimiento. Si marca Segunda para tirar Tercia, 
tira Cuarta sobre el brazo del mismo modo. Si 
marca Tercia para tirar en Segunda, tira en Sé- 
funda : y lo mismo en doble falso ataque. 



TIEMPO INCIERTO SOBRE ATAQUE DOBLE. 

Si el contrario hace un doble ataque en Cuarta, 
tira Cuarta en respuesta ; si hace lo mismo en 
Tercia, tira en Cuarta sobre el brazo, o de pie 
firme x o marchando. 



TIEMPO INCIERTO SOBRE GOLPE EN LA ES- 
PADA. 

Si el contrario da el golpe en Cuarta, no per- 
mitas que toque la hoja; desengancha y tira 
Cuarta sobre el brazo. Si el golpe es en Tercia, 
desengancha, y tira Cuarta simple. Lo mismo 
en marcha sobre golpe doble. 
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TIEMPO INCIERTO SOBRE CORTE DE TRAMADA. 

» 

Si el contrario hace nn corte de llamada en 
Ooarta, tira en Cuarta, con la oposición del Al- 
erte. Si hace lo mismo en Tercia, tira Cuarta 
sobre el brazo, con oposición bien pronunciada. 
liO mismo en marcha, y en corte de llamada 
moble. 



TIEMPO INCIERTO SOBRE CORTE FALSO. 

Si el contrario hace un corte falso en Tercia, 
para cortar y tirar Cuarta, tira Cuarta sobre el 
brazo. Si el corte falso es en Cuarta, para tirar 
y cortar ea Cuarta sobre el braso, tira Cuarta. 
Lo mismo en Corte falso doble, de pie firme o di 
marcha de retirada o aranee. 



TIEMPO INCIERTO SOBRE G LIS ADA. 

Supon que el contrario hace una glisada en 
Cuarta, forzando tu espada % desengañe)»*, y tira 
Cuarta sobre el braso, o Quinta, Si la glisada 
es en Tercia, ^csengaaeha, y tira en Cuarta. Si 
en Cuarta sobre el braao, desengancha, y tira en 
Segunda. Lo mismo en marcha. 
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TIEMPO CIERTO. 

Tonar el tiempo cierto es tirar al mismo 
tiempo que el contrario, parando, y tocándolo en 
«1 mismo acto. Por esta definición se echa de 
ver que tomar el tiempo cierto no es lo mismo 
que cruzar las estocadas, o lo que los Franceses 
llaman coup-wr-coup, pues en este caso puede 
haber confusión de resultas de no observar loe 
combatientes el momento oportuno, pero en el 
primero, se evita la estocada dando otra, casi con 
seguridad de buen éxito. 

£1 tiempo cierto, aunque sencillo en apariencia, 
es la evolución mas difícil de la Esgrima, asi 
como es una de las mas elegantes. El nec pha 
vUra del arte es conocer cuando conviene emple- 
arla, y emplearla con acierto, Hai machos 
aficionados que creen imposible parar el tiempo 
cierto : pero se desengañarán con la esperiencia, 
y con la recta aplicación de los principios. 

Para egecutar un tiempo cierto es indispen- 
sable observar las precauciones siguientes : apó- 
yate firmemente sobre la cadera izquierda, a fin 
de dar a todo el lado derecho la flexibilidad nece- 
saria para dar la estension conveniente a la esto* 
cada. En el momento critico en que percibas 
que la espada del contrario resbala sobre la taya, 
en Cuarta o en Tercia, marca de pronto la opo- 
sición correspondiente, y tira la estocada que 



NUEVO ARTE DE ESGRIMA. 138 

saas oportuna te puré»» consideradas todas las 
circunstancias ; y aqui es donde se requiere el tino 
mas delicado, pues debes tener presente tres 
datos esenciales para resolver el problema, a 
saber: 1. ¿Cual es el tiro del contrario? 2. 
¿ Cual debe ser la oposición que debes emplear ? 
3. ¿ Cual debe ser la estocada que debes emplear 
en seguida? La consideración de estos tres 
puntos, la formación de tu plan, y su perfecta 
egecucion, deben ser obra de un abrir y cerrar 
de ojos. Si consignes tu designio, el adversario 
ba de ver en un mismo instante que su estocada 
ha sido infructuosa, y que la tuya lo ha alean- 
vado. Basta lo dicho para hacerse cargo de la 
importancia de este juego. 



TIEMPO CIERTO SOBRE ESTOCADA. 

v Supon que el contrario tira en Cuarta, resba- 
lando sobre tu espada ; baja tu punta en Octava, 
y al mismo tiempo tira en Cuarta corte fuera del 
brazo de flanco. Si el contrarío tira en Tercia 
del mismo modo, tira Tercia, con la oposición del 
fuerte de tu hoja. 



TIEMPO CIERTO SOBRE DESENGANCHE. 

Si el contrario desengancha, y tira en Cuarta, 
baja tu punta en Octava sobre su movimiento, y 

N 
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tira en Cuarta corte fuera del brazo. Si desen- 
gancha otra vez el contrario, y tira Tereia, tira té 
en Tercia al mismo tiempo, oponiendo el toarte 
de tu espada al debü de la suya. Si desengancha, 
y tira en Segunda, baja tu punta en Octava, j al 
mismo tiempo tira en Cuarta corte fuera del brazo. 
Si desengancha, y tira Cuarta baja, pan tu ar 
en Segunda, y tira en Segunda. 



TIEMPO CIERTO SOBRE FALSO ATAQUE, 

Supon que el contrario marca uu falso ataque 
en Tercia, y tira Cuarta a fondo* baja tu pújala 
en Octava, y tira Cuarta corte fuera, con la 
mayor rapidez posible, golpe sobre golpe. $i 
marca en Cuarta, y tira en Tercia, tira lo mismo, 
observando las precauciones necesarias. Si marca 
en Cuarta, y tira Cuarta baja, pon tu punta en 
Segunda, y tira en Segunda* Lo mismo en doble 
ataque falso. 



TIEMPO CIERTO SOKRE DESENGANCHE. 

Si desenganchas en Tercia, y #} contrajo 
contra-desengancha, y tira en Cuarta, baja tu 
punta en Octava, y tira en Cuarta corte afuera, 
al mismo tiempo. Observa en todos estos casos 
la oposición necesaria. 
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TIEMPO CIERTO SOBRE DOBLE TIEMPO MAR- 
CADO. 

Supon que paras en Contra-desenganche en 
Cuarta : el contrario hace lo mismo, marca el 
tiempo en Cuarta, y tira en Tercia. Tira tú en 
Tercia, ai mismo tiempo. Si paras en Contra- 
desenganche de Tercia, y el adversario contra- 
desengancha y marca Tercia para tirar Cuarta, 
seja tu punta en Octava, y tira Cuarta corte 
fuera, golpe por golpe. 



TIEMPO CIERTO SOBRE DESENGANCHE DES- 
PUÉS DE CORTE SOBRE PUNTA. 

Cuando el contrario corta sobre punta en Cuarta, 
y desengancha para tirar Tercia, tira en Tercia 
al mismo tiempo, formando la oposición en los 
términos indicados. 

Si el contrario corta sobre punta en Tercia, y 
desengancha tirando en Segunda, baja al mismo 
tiempo tu punta en Octava, y tira Cuarta corte 
fuera. Si corta sobre punta en Tercia, y desea- 

■ 

gaucha tirando Cuarta corte afuera, baja tu punta, 
y tira lo mismo. 

Si el contrario corta sobre punta eu Cuarta, y 
desengancha tirando Quinta, baja tu punta en 
Segunda, y tira en Segunda. Lo mismo sobre 
coTte-cootra-desengaache, sobre contra-descn- 
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ganche, y tiempo mareado, sobre corte marcando 
falso ataque, y sobre corte fabo. 



TIEMPO CIERTO SOBRE OPOSICIÓN. 

SI el contrario tira en Cuarta sobre el brazo, 
forzando tu espada, baja la punta en Octava, y 
tira en Cuarta corte fuera al mismo tiempo : pero 
como tu puño está en la misma linea que el del 
contrario, lo sacas fuera de la linea, por medio 
de la oposición. Este golpe es mui dificil. 

Supon que el contrario tira Cuarta sobre el 
brazo, opon tu boja en Cuarta, y tira Cuarta. Si 
prefieres tirar en Primera, usa de la oposición de 
la mano izquierda. 

Observaciones, 

Aunque se disputa muebo entre los aficionados 
sobre si estos tres últimos golpes deben o no 
llamarse Tiempos ciertos, pues la oposición 
que se bace forzando parece contraria a este 
nombre, sin embargo, en mi sentir, la denomi- 
nación es exacta, y lo fundo en que el movimiento 
que se bace al ejecutarlos es tan corto que ape- 
nas puede distinguirse. Estas estocadas, en 
general, pueden egecutarse en Segunda en lugar 
de (T^iava, escogiendo entre las dos posiciones 
la ^ * ' conveniente a la ulano que tira : pero la 
c^la ocupa mas tiempo que la Octava. 
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Se necesita un» gran maestría en la teoría y en 
la práctica de la Esgrima para egecutar acertada- 
mente estos mo vimiento s i dolo puede conse- 
guirse con un egercicio continué, con una gran 
serenidad, con un dlcernitaento esquisito, con 
soma prontitud ea la mano, y sobre todo con gran 
práctica en el calculo de las distancias. 

Debe observarse igualmente que el que sabe 

tirar, y posee tedas las cualidades necesarias para 

sobresalir es el arte, puede sin nracba dificultad 

prever las intenciones del contrario, estudiando 

cuidadosamente sus movimientos y conociendo 

loe resultados que estos pueden tener. £1 hombre» 

por una especie de instinto, adapta rápidamente 

la acción estertor, a la intención que abriga, y si 

a los ojos migares se escapan estos preparativos, 

no asi a los que saben ver. Para conseguir este 

previsión es necesario tarar con mochos comba* 

tientes, y comparar sos diversos sistemas e in- 

efinacíofiee. Como kt Esgrima se compone de 

tantos y tan complicados movimientos, y emplea 

tantas partes del cuerpo humano, no es estrado* 

que aunque las reglas sean las mismas, haya una 

variedad infinita en su uso, y en su aplicación. 

A fuerza de estudiar esta parte, que podemos 

llamar Fisionomistica, se consigue penetrar el 

plan que ha formado el contrario, y frustrarlo de 

un todo, aprovechándose de la distracción que 

N 3 
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resulta de en aplicación a desempeñar el golpe 
que medita» 



DISTANCIA. 

Tomar distancia, estar a distancia, es ponerse 
al alcance del contrario, de modo que se pueda 
alcanzarlo en la ostensión : por consiguiente, 
tirar en distancia, es tirar de pie firme. 

Para estar en distancia es necesario acercarse 
con pasos pequeños al contrario, hasta llegar al 
punto en que puedas alcanzarlo, o ser alcanzada 
por él. Cada paso debe ser de una dimensión; 
igual a la longitud del pie. 

Romper distanciaos retroceder del punto en 
que se alcanza al contrario, hasta ponerse en otro 
desde el cual no podras alcanzarlo,, ni ser alean* 
zado por él, en la ostensión mayor del brazo. 

Puedes engañar a tu contrario ganando insen- 
siblemente la distancia, y para esto moverás. 1. 
£1 talón izquierdo ; 2. La punta del pie izquierdo ; 
3. £1 pie derecho en linea recta. 

En orden inverso lo engañarás del mismo modo 
para romper la distancia, moviendo acia atrás, 1. 
La punta del pie izquierdo ; 2. £1 talón : 3. £1 
pie derecho en la misma linea. 

Puedes romper media distancia, moviendo des* 
de luego y enteramente la . punta del pie izqui- 
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erdo, y colocando el talón en seguida, en la posi- 
ción ordinaria. 

Por dos motivos se rompe la distancia. 1. Si 
no estás seguro de tu parada. 2. Si quieres 
«traer a tu adversario, por convenir asi al plan 
que bas formado. 3. Si el contrario se adelanta 
demasiado, y no te da tiempo de preparar tiro 
alguno. A esto se deben agregar los tres modos 
indicados cuando se trató de la retirada. 



REGLAS PARA LA DISTANCIA. 

La distancia exacta y justa en la Esgrima (su- 
poniendo que las dos espadas son de iguales di- 
mensiones) es la que permite que enganches el 
débil de tu espada con el fuerte de la del con- 
trario, a tres pulgadas de la guarnición. 

Esta regla se aplica igualmente para saber si 
estás fuera de distancia, cuando sin estender el 
brazo, no puedes alcanzar la punta de la» -espada 
del contrario con la tuya. 

En todo caso, nunca debes estar en distancia, 
si no con la seguridad de parar. 

Cuando estés en distancia, debes dirigir toda 
tu atención a los movimientos del contrario, y 
especialmente a los del puño, a fin de dar la pa- 
rada correspondiente con la mayor exactitud. 

Antiguamente la costumbre general era tirar 
del fuerte al débil : en el dia se adopta el método 
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contraria, y no ini dada que es mucho mas 
ventajoso. 

Cuando el contrarío no está a distancia, no 
debes responder a sus movimientos. 

En los asaltos, y en los lances de honor se 
conoce la gran ventaja de calcular la distancia 
con exactitud, de ponerse en distancia, y romperla 
cuando convenga, para evitar las estocadas, y 
darlas con buen éxito. 

La parada nunca puede ser pronta ni decisiva 
en distancia desproporcionada. Si el contrario 
es diestro, insensiblemente gana distancia, cual- 
quiera que sea su tiro, particularmente al volver 
a tirar después de parada circular. Es necesario, 
para inutilizar esta superioridad estar pronto a 
retirarse, y tener apercibido en todo caso el pie 
izquierdo. 

De lo dicho se infiere que el conocimiento de 
la distancia forma uno de los principales funda* 
mentos de la Esgrima, y que exige mucha espe» 
riencia, y atenta observación. Saber entrar en dfe* 
tancia, y saber romperla son ya dos ventajas pre- 
ciosas. Lo primero te facilita el juego que has 
meditado ; lo segundo frustra los proyectos de tu 
adversario. 
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CXMÍTINUACION Y CONSECUENCIA DEL 

TIRO DECISIVO. 

FORZAR LA ESPADA DEL CONTRARIO. 

Forzar la espada del contrario es apartarla por 
su parte débil, para descubrirlo. Usase este 
juego cuando hai seguridad en la fuerza, y pron- 
titud del puño, pues si.no te adelantas al movi- 
miento que puede hacer el contrarío, nada habrás 
conseguido. Si el contrarío cede, baja la punta, 
y tira sin perder un instante, en la misma linea. 

Es necesario tantear la hoja del contrarío, antes 
de forzarla, aunque con suma prontitud, para 
saber si tiene la intención de aprovecharse de la 
foerza que vas a aplicar, como puede hacerlo, 
desenganchando, o marcando un falso ataque. 
Esta evolución se hace en defensa, y en ataque ; 
en uno y otro caso, de pie firme. 



FORZAR LA ESPADA EN LA OFENSIVA O ATA- 
QUE. 

1. JSupon que el contrario presenta su hoja en 
linea recta con el puño bajo, uñas en medio ; 
engancha tú en Cuarta, y si haces ceder la espada 
contraría, apoyándote en la parte débil, y bajando 
la punta, sin cesar de forzarla,, tira en Cuarta rá- 
pidamente dentro del brazo.. 
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2. Supon que el contrarío presenta la espada 
en linea recta con la punta baja ; engancha en 
Tercia, y si cede el contrario, sin abandonar su 
espada, tira en Tercia. 

3. Si el centrarlo presenta la hoja con el puño 
en Quinta, engancha en Cuarta baja, y ai logras 
que ceda, sin abandonar tu empuge, tira Cuarta 
baja. 

4. Si la espada contraria se presenta en guar- 
dia baja en linea recta, uñas en medio, engancha 
en Cuarta ; y en caso de ceder, tira Flanconada. 

Observaciones. 

Estas maniobras suelen tener buen resultado 
en los asaltos,, mas no convienen en los lances de 
honor, por que si el contrario es diestro, y prác- 
tico, puede mui bien engañarte, ceder, y apro- 
vecharse del impulso .que necesariamente toma tu 
espada, para tirar en dirección contraria, cogi* 
endote desprevenido. En la defensiva, hai menos 
peligro, como se inferirá de lo que sigue. 



FORZAR LA ESPADA EN DEFENSA. 

1. Si presentas el arma en linea recta, con tu 
puño bajo, unas en medio, y el contrario engancha 
en Cuarta ; si fuerza tu espada, bajando la punta 
de la suya, y tira Cuarta dentro, inmediatamente 
que percibas su intención, oponte firmemente 
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con el paña en Cuarta. Si sientes que no puedes 
resistir al impulso del contrario, para forzar tu 
espada, retírate pronto, formando el semi-eircuk». 
Si el contrario engancha en Cuarta sobre el brazo, 
y con las mismas circunstancias anteriores tira 
en Cuarta sobre el brazo, vuelve el puño en Pri- 
. mera, y tira en Primera. Si engancha en Tercia, 
y tira lo mismo, o en Cuarta sobre el brazo, 
vuelve el puño en Tercia, y tira lo mismo. 

2. Supon que presentas la punta en linea recta, 
con el puño en Quinta, y el contrario engancha 
en Cuarta baja. Si forzando tu espada en la 
parte débil, y bajando la punta de la tuya, per- 
«late en su idea, tirando al mismo tiempo en 
Cuarta baja, opon el puño con firmeza, y ambos 
estaréis en guardia': pero si conoces que no 
tienes bastante fuerza para resistir su impulso, 
retírate prontamente, forzando la . espada con- 
traria» o formando el semicírculo. 

Observaciones. 

Debe tenerse presente, que Ja debilidad del 
puño se recompensa con la prontitud del movi- 
miento, 'y que si cedes, « citando el contrario 
fuerza tu espada, nada habrá conseguido, si con 
una rápida acción, previenes su tira, y lo atacas 
según la oportunidad que te ofrezca la posición 
■en que .te hallas. De esto se infiere que el for- 
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zar la espada es una evolución mas propia par» 
la defensa que paraeíl ataque, pues en el primer 
caso puede frustrarse' fácilmente, y en el segundo 
proporciona un medio casi seguro de desbaratar 
los planes del contrario. 



DOBLAR DESPUÉS DE UN FALSO ATAQUE. 

(Estampa XIX.) 

Esta es una evolución esencialmeute diversa de 
la vuelta del puño, de la estocada sobre falso 
ataque, y de la repetición de una estocada que 
no salió bien la primera vez. Es doblar una 
media estocada, al tiempo de la estension, sobre 
una estocada que el contrario ha parado débil- 
mente, sin mover el pie, fingiendo ponerse en 
guardia. Este doble es mui rápido, pues tu 
punta no está a medio pie de distancia del cuerpo 
del contrario : por consiguiente es necesario te- 
ner gran prontitud en el puño, y mucha flexibi- 
lidad en todo el cuerpo. 

1. Tira una estocada a fondo en Cuarta, y si 
el contrarío para en Cuarta débilmente, sin vol- 
ver a ponerte en guardia, y fijando bien el punto 
a que te diriges, echa atrás la cabeza, y los hom- 
bros, y tira inmediatamente en Cuarta sobre el 
brazo, con gran firmeza en la posición. 

2. Tira en Tercia, y si el contrario para débil- 
mente en Tercia, tira en Cuarta sobre el brazo, 
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con las mismas precauciones que en la regia 
anterior. 

3. Tira en Cuarta a fondo sobre el brazo. Si 
ei contrario para débilmente en semi-circulo, 
retira los hombros, y tira en Cuarta. Si la esto- 
cada ha sido en Cuarta» retira los hombros, y la 
cabeza, y tira en Cuarta baja. Si en Cuarta 
sobre el brazo, y el contrario para débilmente en 
Primera, tira inmediatamente en Segunda. Si la 
estocada ha sido en Cuarta dentro, y para el con- 
trario del mismo modo, tira en Primera. Si en 
Segunda fuera, y el contrario para Octava, tira 
en Tercia, o Cuanta sobre. el brazo* . JUo mismo 
se hace en las Glisadas» pero, la .condición esen- 
cial en todo caso es ojie la parada del contrario 
no sea hecha con fuerza. 

■ •'-•■'• ■* 
Observaciones, " •■ 

Puede mui bien doblarse, cuando la parada del 
contrario es débil, y dar en seguida una estocada 
en toda la plenitud de la ostensión, pero esta 
maniobra solo sale bien, cuando se observa que 
el adversario espera que te pongas en guardia, 
para tirar. Si no, tiene una gran ventaja, y ma- 
yor probabilidad de tocarte, que tú a él. 
• Hai otro modo de doblar, que se practica en 
algunas escuelas, y que, en mi sentir, solo puede 
admitirse en la sala de armas y de ningún modo 

en lances de honor. Se egecuta del modo siguí* 

O 
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tuto s cuando estás en el acto «fe dwuna estocada 
a fondo, el contrario, temeroso de errar la parad»* 
eoando ve cerca de si t» ama» rompe de prosita 
la distancia» y tá la ganas adelantando el pía 
izquierdo cuanto es necesario, j tiras en seguida* 
Con un contrario inteligente, raras Teces paede 
lograrse el éxito de esta evolución. 



NUEVAS OBSERVACIONES SOBRE EL CONOCI- 
MIENTO Y EL CALCULO VISUAL DE LA DEH 
TANCIA, 

Los lances que acabo de describir me conducen 
naturalmente a tratar nuevamente del conocimi* 
énto de la distancia que es indispensable para 
acertar en su egecncion ; y en verdad, no hai cir* 
cunstancia mas esencial en la Esgrima que eóte 
calculo visual de la colocación, pues de él debe 
resultar la posición relativa de los dos adversa- 
rlos, de modo que puedan alcanzarse mutua- 
mente, sm movimiento forzado, y sin estensfe* 
irregular, y violenta* No debes fijar tan solo tu 
atención en tu propio alcance, lo que se ad q uiero 
fácilmente tirando con un mismo florete, o eos 
varioB de las mismas dimensiones ; si no que 
debes considerar también el alcance de tu adver» 
sario, y para esto, calcular su estatura, y probar 
sus fuerzas, hasta que averigües cual es el punto 
mas lejano* a qué puede llegar. 
91 todos los hombres tubiersn una formación 
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ainuihion y arreglada, «l problema no seria de 
énmni rotación, porque conociendo 1a aliara, «o 
podría adivinar poco mas o menos la. longitud 4* 
fas brazos, de las piernas,. la <estenshm, &e. pero 
ae es. asi, y en esto ee ñola la misma diversidad 
que en las otras producciones de la naturaleza* 
Los unos tíenen «1 pecho prolongado, y las pier* 
ñas certas ; los otros los brazos nías largos que 
lo que corresponde a las dimensiones del cuerpo : 
otros en fin, con remos largos, carecen de flexi- 
bilidad «n los nervios, y no son suceptibles de 
teda la' estension que sus dimensiones prometen* 
De esta desigualdad resulta qoe.es casi imposible 
determinar la distancia' a que uno debe colocarse 
des sui adversario, para tirar libremente, sin darle 
una ventaja considerable, y para no verse obli- 
gado a cada instante a un movimiento retrogrado, 
4rae, cuando se hace por fuerza, es siempre peli- 
groso^ £1 egerekio habitual parece ser el medio 
mesaos equivoco de adquirir; oierto tacto en materia 
tan importante. 

Y no es esto seio lo que debe considerarse, ai 
no la dimensión de la espadas, pues no puejle 
haber propordon.ni igualdad, si una es mas larga 
que otra ; y aunque el que tiene la mas corta, 
pueda enganchar la contraria, a tres pulgadas 
de distancia de la guarnición, todavía puede ba- 
ilarse fuera de distancia, después de haber tirado 
eon tanto éxito como si las armas fueran entera** 
siente (guales* 
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De esto resalte que pueden marearse des clases 
de distancia ; una Verdadera, y otra falsa ; «na 
con respecto a un combatiente, y otra con res- 
pecto a su adversarle. Por egemplo: si estas 
bastante cerca de tu adversario para tocarlo, y el 
no puede tocarte» tirando según las reglas de la 
Esgrima clasica, es indisputable que tú puedes 
estar en distancia, mientras éi está fuera de eHa. 
Por la misma razón, el contrario puede tener en 
su favor la ventaja de la distancia, si puede 
estenderse mas que tá, sea por la longitud de sil 
braco, sea por la dimensión de su torete, sea por 
la flexibilidad de sus músculos. 

Para conseguir un tacto aprozimatávo en ponto 
tan difidi y complicado, repito que no hai mas 
método que una practica constante, y una aten- 
ción escrupulosa : pero se pueden sacar algunas 
ventajas, relativas a la distancia, observando el 
método siguiente: nunca adelantes mas que el 
pie derecho mientras el contrario egecuta algún 
movimiento con el puño o con la mano, pues de 
este modo evitarás que se aproveche del tiempo. 
Si te aguarda, atácalo fuera de distancia. Gomo 
siempre puedes valerte de estas circunstancias sin 
riesgo, si tienes bastante serenidad, y a plomo, 
observa la estension de que es suceptíble tu con» 
erario, comparándolo con lo que hayas esperi* 
mentado con hombres de igual estatura, y ponien- 
-do en cuenta lo largo de su espada. Otra pre- 
caución indispensable al principio es da ríe alga 
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sas pulgadas apa* de las que corresponden a sm 
probable alcance, conforme a «u estatura, hasta 
que hayas visto hasta donde puede llegar. Este 
es el modo de evitar una sorpresa. 

Es indudable que la retirada es mas peligrosa 
que el avance, peroaquet peligro tiene sus grados, 
7 hai circunstancias en que es inminente, por 
egemplo ; cuando estás obligado a retirarte, y 
«ele puedes haeerlo con seguridad, mientras tu 
eontraiio se ocupa en algún movimiento, que le 
estorva aprovecharse del tiempo que le da tu paso 
retrogrado. 

Es casi inútil prevenir que en el avance, el pie 
derecho debe estar bien afianzado de llano, antes 
que se mueya el izquierdo ; y que en la retirada, 
es todo lo contrario ; el pie derecho no se mueve, 
si no es cuando el izquierdo está ya firme, y sos* 
teniendo todo el peso del cuerpo. En uno y en 
oteo caso solo se da medio paso, de modo que el 
adelanto o el retroceso de un paso, debe constar 
de dos acciones, cada una compuesta de dos mo- 
vimientos i a saber : 

Avance / * movimiento del pie derecho. 

12 movimiento del pie izquierdo. 
Retirada. / * movimiento del pie izquierdo. 
* \ 2 movimiento del pie derecho. 
Otra de las razones eu que se funda la ventaja 
del avance sobre la retirada, es que esta propor- 
ciona al contrario la facilidad de desenganchar, y 

3 
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de marcar falsos ataques. Sin embargo, la reti- 
rada se emplea machas veces con acierto, cuando 
lio es forzada, para preparar el golpe que se 
medita, y obrar con mas desembarazo. 



ESTENSION. 



Estension es en la Esgrima un movimiento que 
se egecuta del modo siguiente : al tiempo de tirar 
la estocada, se adelanta la pierna derecha, do- 
blando la rodilla, estendiendo la izquierda en toda 
su longitud, pero sin violencia, mientras el pie se 
mantiene firmemente apoyado de llano en el suelo. 
Este movimiento incluye todo el espacio que 
media entre la estremidad del pie izquierdo, y la 
punta de la espada, avanzada con la estension del 
brazo derecho. 

La estension debe considerarse como el efecto 
y la debida aplicación de la inteligencia de la 
distancia, y debe egecutarse con arreglo a las 
. circunstaucias, y sin perder de vista aquel prin- 
cipio, que todo ¡o que es natural, es fácil. Si te 
pones en actitud irregular y violenta, todo.es 
forzado, duro, y desagradable en tu posición; 
ni hai equilibrio, ni simetría, ni soltura, ni con- 
trapeso, ni solidez. Ni tus miembros pueden 
jugar con desenvoltura, ni resistir con constancia. 
De aqui nace la dificultad de hacer la estension, 
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sin perjudicar a la elegancia del cuerpo, y a la 
celeridad de los movimientos. 

Aunque, en yirtud de las leyes, de la Economía* 
animal, nuestras fibras son 'súceptibles de con- 
traerse y dilatarse, y poseen cierto grado de elas- 
ticidad, de qué resulta que un hombre puede 
tener mas alcance en la estension que otro, no es 
fácil sin embargo fijar los limites de esta facultad. 
Por tanto la teoría no puede señalar con exactitud 
ni de un modo general la esfera de la ostensión ; 
ni hai otro modo de determinarla qué el continuo 
egercicio, en que el cuerpo se desarrolla en todos 
sentidos, según las reglas del arte. 

En el egercicio de la estension debes procurar 
vencer la inflexibilidad, y tiesura que adquiere el 
cuerpo, en la vida sedentaria e inactiva, adelan- 
tando la pierna, y el busto, y retirándote a la 
posición natural, con soltura, y firmeza. Solo 
asi lograrás ablandar tus músculos, y aumentar 
su alcance, y en cuanto a la determinación de 
este, no hai que fiarse a la vista, si no al tacto, 
y a la sensación que esperimentes cuando te 
•estiendas. 

Para ponerte en estado de hacer la estension 
en regla, egercitate en ella hasta que puedas for* 
mar, con la rodilla, y con la pierna izquierda, 
una linea tan recta como sea posible. Adelanta 
el pie derecho, lo mas que puedas, sin esponerte 
a perder el equilibrio ; la rodilla no debe doblarse 
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Unto que pise de la perpendicular ; antes sera; 
mejor no llegar a formarla ; el cuerpo soportado 
en su ege, sin que lo apoye mas una cadera que 
otra ; la posición no debe desviarse mucho de 1* 
linea recta ; la cabeza erguida, y sin alteración. 

Al mismo tiempo, el braao izquierdo, que forma 
el contra-peso, y balanza, para evitar que el 
cuerpo se incline en demasía al dar la estocada, 
debe moverse arriba y abajo, con regularidad» y 
pausa, siguiendo la linea central de cada movimi- 
ento, para acelerarlos cuando sea necesario. El 
obgeto principal ha de ser que los diferentes mo- 
vimientos de la estension parezcan formar uno 
solo. Esto puede parecer mui difícil, pero no es 
tanto como se presenta a primera vista, especial* 
mente si se hace bajo la dirección de un maestro 
diestro y juicioso, cuyo principal esmero sea 
formar arregladamente las actitudes, y acostum- 
brar el dicipulo a la flexibilidad unida con la 
firmeza. 

La punta del pie izquierdo marca el punto en 
que empieza la estension, que se abre acia el con* 
trario, a medida que se acerca el centro. 

Conviene sobre manera, para facilitar la esten- 
sion, tirar contra la pared, y la estension del 
contrario se conoce sin mucha dificultad a las 
primeras estocadas, observando la distancia que 
media entre la punta de su pie izquier4o, y la de 
su espada ; la facilidad o dificultad de su&Mnovi* 
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mientas'; la tensión de sus músculos ; Jas facul- 
tades de que puede hacer uso en el mayor punto 
de la ostensión, y comparando estos datos con su 
estatura, y con las dimensiones de su espada. 
En la Esgrima no bal circunstancia despreciable, 
por pequeña que sea. En las mas mezquinas 
suele haber mucho que aprender. 

La estension debe invariablemente arreglarse a 
la posición, y al poder del cuerpo en el acto de la 
estocada prolongada. Cualquiera que sea la 
posición que adoptes para alcanzar al contrario, 
debes conservar bastante dominio sobre ti mismo 
para recobrarte con prontitud, con facilidad, y 
con firmeza. Esta ventaja no existe si la estenskm 
peca por algún estremo. Si es demasiado corta, 
no consigues tu fin ; si es demasiado larga, té 
, «apones a perder la libertad de defenderte. 

Una estocada corta, ademas de ser incierta, es 
mucho mas lenta en su egecucion, que la de todo 
alcance. Solo marca la mitad de la acción, y 
esta es curba, y vacilante. Toda estocada corta 
debe pues considerarse como un ataque falso, o 
como una media estocada, que raras veces o 
nunca ofende, y comunmente espone al que la 
usa sin tino ni prudencia. Ei defecto de dar 
estocadas cortas es mui común en los dicipulos de 
Esgrima, pero no es suya la culpa, sino del 
maestro, el cual debe recomendar la mayor esten- 
sion posible en los tiros de Cuarta y Tercia. El 
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tiro franco y Ubre es el nota» compatible con 1* 
seguridad personal, y con 1m reglas del arte. 

El estreno contrario, la demasiada estenskm» 
tiene aun mayores y mas graves inconvenientes, 
por que no es posible recobrarse sin un esfuerzo 
violento y peligroso, cuando se necesita tanto 
para volver al equilibrio que se ba perdido, y este 
circunstancia proporciona al contrario una gran 
facilidad de desplegar su tiro, y alcanzarte. Otro» 
inconvenientes resultan ademas de una estensfon, 
demamda: d cuerpo, en su inclinación acia 
adelante queda en «na suspensión incomoda ; so 
fetíga por el exeso de fuerza -que emplea, y I» 
venación se egecutecon dificultad, exigiendo un» 
dura contorsión para el recobre. En este deeor* 
den la protección de la espada es inútil. 

He visto algunos que en la estensien danmae 
prolongación al cuerpo que al pie dereoho, lo- 
cual es une practica imprudente e infundada? 
por que mientras mas ee acercan al ene- 
miga el cuerpo, y la cabeza, mas etpuestos que- 
dan «1 ataque, y a la estocada. Y si teda la? 
defensa estriva en la espada ¿ de qué puede servir 
este avance del busto, cuando el impulso de toda 
la maquina es lo que da al brazo dereebo la estén* 
sionde que necesita ? La idea es ridicula yab* 
surda, por no decir mas de su inevitable peligro. 
La ostensión para que sea de alguna utilidad debe 
dejar Ubre y capedho el uso: de) brazo derecho* y 
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**ta ao-se verifio*€uando una parte del cuerpo* se 
lilla fuera déla linea de gravedad, y no puede 
ayudar al empnge» 

No basta saber haeer la estension en la escuelas 
e§ necesario adiestrarse en otros pisón, ~)>ara 
saber tantear toda clase de superficies. Pero 
sanca debe hacerse la estension en un terreno 
embarazado, desigual, o resbaladizo, pues la con- 
secuencia sera la imposibilidad de recobrarse, 
atendido el nuevo esfuerzo que debe hacer el pie 
para afianzarse, y variar, y multiplicar los puntos 
4b apoyo. Esta observación se aplica esencial* 
mente a los lances de honor. En estos casos -se 
debe observar la superficie, y no arriesgarse auna 
gran prolongación sobre la yerba, las piedras, 
&c. 

Algunos maestros enseñan a enganchar en las 
estremidades de las espadas, y de aqui resulta el 
hábito de la prolongación exesivaque es necesaria 
para alcanzarse; otros prescriben el tiro. bajo en 
la ostensión, lo cual es contrario a todas las 
reglas. 

Todos estos métodos solo sirven para retardar 
los progresos del dicipulo : la puntería debe diri- 
girse al busto, y no vagar indeterminadamente de 
un punto a otro, sin termino fijo, ni plan concer- 
tado. 

La actitud del cuerpo en la estension es la 
siguiente : el lado izquierdo perfectamente suelto 
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y holgado» de modo que seas dueño de todos, tus 
movimientos, sin necesitar de una contorsión 
forzada para adelantar ni retroceder. £1 pie 
izquierdo inmóvil, como que es el ege de toda la 
evolución ; la planta completamente apoyada de 
llano en todos sus pontos, sin que se alce una 
linea en el avance, ni en el retroceso ; toda la 
extremidad inferior del mismo lado, en la linea 
mas recta posible ; el lado derecho doblado en 
todas sus coyunturas ; la pierna formando un 
ángulo agudo con la rodilla; el brazo derecho 
estendido con flexibilidad ; el izquierdo colgando» 
en linea paralela con el muslo ; la cabeza y el 
cuerpo con una ligera inclinación. 

Observaciones. 

Si tiras con un contrario espedito, y le das una 
estocada, que él para con acierto, ponte en guar- 
dia inmediatamente, para circulo, o medio cü> 
culo, y si esto no basta, Octava. Si nada 
consigues, tira en Cuarta simple, presentando la 
punta, y formando una buena oposición. 



NUEVAS OBSERVACIONES SOBRE EL USO PE 
LA VOZ TIEMPO EN LA ESGRIMA. 

Tiempo es la duración de una acción, como ya 
he dicho. La misma aplicación se da a la misma 
palabra en el baile, en la música, en la equi* 
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taunon, y en los ejercicios militares. En la 
Esgrima cada uno de los movimientos ejecutados 
con el pie, con la mano, con el cuerpo, para la 
defensa, para el ataque, en avance o en retirada, 
se llama Tiempo. 

Asi pues, marchar, retirarse, enganchar, de- 
senganchar, tirar, parar, marcar una llamada, son 
acciones cada una de las cuales contienen un 
tiempo o muchos tiempos, según su mayor o menor 
complicación* Alzar el pie, y volverlo a colocar 
sobre el suelo son acciones que ocupan un 
tiempo ; pero si adelantas un paso, y luego retro- 
cedes, empleas dos tiempos distintos. 

Hai acciones o movimientos que emplean un 
tiempo mas largo que otras acciones, y movi- 
mientos. El tiempo que media entre Primera 
y Quinta es mas largo que el que media entre 
Primera y Segunda. 

Hai operaciones que se componen de muchos 
movimientos simultáneos, y que sin embargo no 
emplean mas que un tiempo. El conjunto de 
movimientos que entran en una estocada, en 
una parada, y en que juegan los pies, los 
brazos, y el cuerpo, forman un tiempo solo e 
indivisible. 

En sentido figurado, tocar al adversario mien- 
tras está egecutando una evolución, se llama 
tomar el tiempo. En el mismo caso se dice 
ganar la mano : es decir, adelantar furtivamente 

P 
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le mano sobre él contrario, con intención de 
una estocada directa, y anticipando su intenelen* 
hacer antes que él lo mismo que él intentaba 
hacer* 



ESTOCADA DE TIEMPO. 

La estocada de tiempo no es la que ee da inme* 
¿latamente después de haber recibido otra, como 
algunos pretenden, si no la que se da al contrario 
antes qne este realice la qne ha preparado. E» 
necesario tenor entendido que esto no puede .coa* 
seguirse si no con un adversario poco diestro, 
cuyos movimientos no sen tan rápidos como loa 
tuyos : pues todo consiste en la ligereza* y en 
aprovechar un momento, para lo cual se necesita 
mucho juicio y tacto, pues si se escoge un mo- 
mento antes, o un momento después que el 
oportuno, nada se logra* 

La estocada de tiempo puede darse, 1* Sobra 
enganches fornidos. 2. Guando el contrario 
marcha fuera de distancia. 3. Cuando se detiene 
después de haber parado. 

Entono caso debe observarse laregla siguiente t 
nunca te coloques ni estés al acance de tu adver- 
sario, sin estar preparado a parar, o sin estar en 
guardia. 

La observación que precede es de la mayor 
importancia» aunque habrá quien la tenga puf 
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•oaperflaa, por qne parece imposible que no piense 
oentinuamente en defenderse, el que se baila en 
peligro de recibir una estocada : pero desgracia* 
dómente abundan las pruebas de este descuido, y 
anchos lances de honor se han decidido, algunos 
de un modo funesto, solo por que uno de los com- 
batientes se ha espuesto imprudentemente a los 
golpes de su adversario, dejándole cuantas opor- 
tunidades podía apetecer para tirar a sus anchas, 
y casi sin resistencia. Parece mui puesto en 
razón que en un combate serio se junten las espa- 
ésa» antes de tirar : mas no es asi, pues el uso 
general es que desde que la espada está fuera de 
la Taina, empieza el combate verdadero, y es 
licito el ataque ; de lo que resulta que se de «na 
estocada antes que el adversario esté en guardia, 
o sm latigazo en él momento de tocar hojas. 

Se ha visto poco hace un egemplo de esta clase 
en Paris, entre el hijo del General * * * * y un 
teoso duelista, que lo había provocado al duelo. 
El primero recibió una estocada mortal antes tle 
haber Ajado la vista en su onemigo, el cual, con 
este método traidor e indigno de caballeros, 
habla ya quitado la vida a catorce hombres. 



TIEMPO SOBRE TIEMPO. 

Una estocada de tiempo dada sobre otra, se 
agüente mientsaa el contrario está haciendo algún 
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movimiento pan cubrirse, o parar, oparaeor- 
prender, o retirarse. En cualquiera de esto* 
casos puedes anticipar su movimiento, durante el 
movimiento de su puño; o en el acto de levantar 
el pie. Si aprovechas esta oportunidad, consignes 
alcanzarlo, antes que realice su designio, pues 
haces un solo movimiento, mientras él hace 
dos. 



ESTOCADA DE DETENER. 

Esta estocada se da mientras el contrario avan- 
za, sea en el momento de entrar en distancia, 
sea en el de estrecharla. Se diferencia en mui 
poco de la maniobra precedente. Raras veces 
se usa, y solo en los asaltos, pues con la punta 
desnuda seria sobrada temeridad, por mucha que 
sea la ligereza del que tira. 

Si tu adversario engancha en Cuarta o Tercia, 
puedes echar de ver si tiene en efecto la intención 
de tirar la estocada que su movimiento anuncia, o 
si solo quiere incitarte a tirar, -o confundirte. 
Conocido su proyecto, puedes aventajarte tirando 
en el mismo punto en que hace su enganche. 



TIEMPO POR TIEMPO, O ESTOCADAS MUTUAS. 
TIEMPO MARCADO, Y TIEMPO FALSO. 

Tiempo por tiempo, o estocada por estocada, 
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•«foque seda en el mismo intente en que 90 
neeibe otra : esto es, partiendo, y tirando los 
dos combatiente* en el mismo acto. 
. Esta* estocadas son resoltados de la ignorancia 
y de la impetuosidad, o mas bien de la vana 
ambicien de tirar antes que el adversario. Sos 
consecuencias suelen ser fatales, por que si se 
repiten» es imposible aplicar las reglas del arte, y 
conservar aquella sangre fría tan necesaria en el 
manejo de las armas, quedando la decisión del 
lance confiada al acaso. 

Deben evitarse estos encuentros, observando 
los movimientos del contrario, y procurando 
conocer si intenta tirar o no ; cayo problema 
se resuelve con la atención fija, y con la practica. 
Lo que tú debes hacer en este caso es seguir la 
espada del contrarío, con bastante oposición del 
puño, para no dejarte sorprender ; o hacer uso 
de las paradas simples que es lo mas seguro. 
Algunos llaman al Tiempo por Tiempo, Contra 
Tiempo, por que tan peligroso es un tiro como 
otro ; mas después veremos que son cosas mui 
diferentes. 

Tiempo Marcado es un falso ataque que haces 
a tu contrarío, presentándole una abertura, o en 
Cuarta, o en Tercia, para inducirlo a tirar, y 
valiéndote de la ocasión para detenerlo con una 
parada, y tirar en seguida, mientras él se reco- 
bra. Para egecutar este tiro, debes abandonar 

P 3 
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la hoja del contrario, a distancia de cuatro p«%m-< 
das, por el lado del enganche, marcando al mismo 
tiempo una llamada con el pie derecho. 

Tiempo Falso. Este es otro artificio o estrata* 
gema, que se egecuta por una llamada, o por utf 
ataque simple o doble, o por un golpe en la hoja, 
o por una media estocada ; con el cuerpo, con él 
pie, con la mano, o con las tres cosas juntas, en 
uno, dos, o tres tiempos, dentro o fuera, engan- 
chando o desenganchando, y siempre en sentido 
contrario al movimiento que el adversario egecuta. 
De estas observaciones se infiere que el Tiempo 
friso, es un Tiempo marcado, hecho con la in- 
tención de abrirse, para provocar ai contrarío a 
tirar. 



CONTRA TIEMPO, Y TIEMPO CIERTO. 

Reinan ideas mui equivocadas generalmente 
sobre el Contra Tiempo. No es la estocada que 
se da sobre la estocada de tiempo ; ni la que se 
llama estocada sobre tiempo, ni la que se da 
en replica a la estocada de detener. El Contra 
Tiempo se egecuta, con mui poca diferencia, 
como la estocada de tiempo ; es tiro dudoso, y 
arriesgado, cuando se hace con precipitación, y 
sin juicio, y sin contar con fuerzas suficientes 
para llevarlo a cabo, especialmente si se trata de 
repetirlo a cada movimiento del contrario, como 
muchos hacen. Importa sobre todo conocer la 
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superioridad qae se lleva al contrario en punto á 
ligereza. 

Aunque el Contra Tiempo no es de gran utilidad, 
si te resuelves a ponerlo en egecucion, ha de ser 
en el acto de alzar tu contrario el pie para avanzar ; 
o cuando desengancha en marcha ; o cuando deja 
tu espada par» marcar un ataque falso ; o cuando 
espolie el busto, con algún movimiento del cuerpo 
o de la espada ; o cuando aparta la vista de tí ; o 
cuando va a cubrirse ; o cuando percibas que 
tiene sobrada amplitud en sus movimientos, aun- 
que sea tan pronto como tú en terminarlos. Infié- 
rese de todo lo dicho que es mui difícil, si no impo- 
sible, saber cuando se ha de hacer uso del Contra 
Tiempo : por que si estás a distancia, el contrario 
puede retirarse de pronto ; si no estás en distan- 
cia, puede ganar terreno. Si tiras, puede parar ; 
si fuerzas sobre su espada, puede ceder, y desen- 
ganchar; si marcas un falso ataque, puede no 
responder, o puede tirar, y cogerte desprevenido 
mientras lo estás marcando, y en otras muchas 
circunstancias. En fin sea cualquiera tu tiro, el 
contrarío puede frustrar tus intenciones retirán- 
dose, parando, y tirando al mismo tiempo, y con- 
tra un solo movimiento tuyo, puede hacer cinco o 
seis, que desbaraten de un todo el sistema que te 
has propuesto. 

Tiempo Cierto se llama el que se egecuta con 
la destreza y tacto que resulta del conocimiento 
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profundo de las reglas del arte, y de tota ptfietíea 
continua. En esta acción, no tocas nanea ai 
adversario, si no es después de haber parado su 
ataque, mareando al misino tiempo una oposición 
decisiva con el ¡niño» y bajando la punta 4e la 
espada en Octava y Segunda, según las circuns- 
tancias, para asestarle una estocada, en un abrir, 
y cerrar de ojos, sin que haya podido preverla, y 
sin que pueda evitarla. Este es el mejor tiro de 
la Esgrima ; el mas seguro, y el mas científico. 



OPOSICIÓN, EVASIÓN, VUELTA, 
(Estampa XX y XXI.) 

Oposición es un movimiento o posición de la 
ipano, con ia cual se para el golpe, o se desvia 
para que llegue a otro punto diferente del que se 
habia propuesto el que lo dirige. También se 
aplica ei mismo nombre al ftcto de presentar el 
fuerte de k espada, durante la estocada o la 
parada. 

Para formar la oposición es indispensable que 
estés perfectamente en guardia, y firme en las 
piernas ; la izquierda algo inclinada, y el cuerpo 
apoyado en ella ; la cadera derecha bien reco- 
gida. 

Si. tu adversario tira en Cuarta dentro del 
brazo, haz la oposición, alzando el codo derecho ; 
adelanta tu mano bajo la curvatura de su trajo 
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derecho, uñas arriba, inclinando acia afuera la 
palma de la mano. 

En esta actitud, para con la mano opuesta como 
acabo de describir ; tira en seguida estocada de- 
recha, y a fondo ; estrecha la distancia con la 
mano bien sostenida, y vuelta en Cuarta, y re- 
dobla al ponerte en guardia, sin precipitación. 
No puede demostrarse bien esta evolución, si no 
es viéndola hacer a un buen maestro. 

Evasión es la acción con la cual evitas que te 
alcance la estocada, aun cuando estés bastante 
cérea del contrario para recibirla ; hai dos mé- 
todos de evadir los golpes en distancia regular. 

El primero se usa contra las -estocadas de 
Cuarta baja y Quinta, por la repentina retirada 
del busto, sin mover los pies, doblando cuanto 
sea posible la rodilla izquierda, poniendo en linea 
recta la derecha con la pierna, echando atrás la 
cadera, en fin ligando todos estos movimientos 
entre si, de modo que no formen mas que uno 
solo. Es necesario tener presente que como el 
adversario ño te toca sobre el brazo, puede to- 
carte debajo del brazo, cuyo punto dejas des- 
cubierto. 

El segundo método, que es el mas fácil y 
seguro, se hace también sin mover los pies de la 
posición de la guardia ordinaria, perfilándote, y 
echando el cuerpo atrás simultáneamente, mucho 
mas qué cuando estás en guardia ; doblando la 
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rodilla izquierda acia afuera ; estondiendo la pier- 
na derecha, en la misma linea en que se halla, 
y conservando la mayor firmeza al terminar la 
evolución. 

La evasión del busto es solamente necesaria 
cuando has parado ana estocada baja, y el con- 
trarío se aprovecha de esta oportunidad, para 
tirar una alta en el sitio que has descabierto nece- 
sariamente cuando acudistes al mayor peligro. 

En la escuela antigua, para evadir una esto- 
cada se hacia uso de vueltas, medias vueltas, 
piruetas, y otras contorsiones grotescas y viól- 
enlas, mas propias de un bailarín que de un hdm* 
bre de armas. También se usaba bajar la ca- 
beza, por que se creía que de este modo se daba 
mayor impulso al cuerpo. Todavia se ven estos 
abusos en algunas escuelas de Italia, pero es se* 
cosario confesar que degradan el arto la Esgrima, 
siendo tan peligrosos en un combate serio, como 
ridiculos en el asalto. 

La Vuelta es una estocada dada o evitada, 
dando una vuelta sodre el pie izquierdo, dentro o 
fuera, según lo pidan las circunstancias. Haeese 
uso de este método, contra un adversario que 
tira de un modo apresurada e intempestivo, o 
que se prolonga demasiado en la estensioifc 
Algunos la llaman, aunque impropiamente, Cuarta 
por vuelta. 

Todas estas practicas se han desterrado de ks 
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_ «Muelas randadas en los verdaderos principios de 
la Esgrima, considerándolas como otras tantas 
pruebas de mal gusto, y como adornos éstrava- 
gantes, y afectados, inútiles con la punta des- 
nuda» y de malísimo efecto en la ¿ala de armas. 
Es sin embargo necesario Conocerlos para saber 
evitarlos. No niego qué liai casos en que se 
puede evitar una estocada por medio de la vuelta, 
pero el peligro que se corre es grande, especial- 
mente si se considera, que alterada completa- 
mente la posición, es necesario emplear algún 
tiempo para recobrarla, y ponerse en guardia, 
een la misaaa seguridad que antes ; y todo este 
tiempo queda a disposición del contrario para 
tirar a sus anchas. 



CAVACION. 

(Estampa XXII.) 

La CavaeSen» se egeeata echando atrae la cadera* 
para evitar una estocada/ .baja, dada-a corta dis- 
tancia. Hai dos especies de Cavacion. 1. La 
<que se hace con el puñd.. 2. Laque se hace con 
la cadera. 

La Cavacion del puno es la que mas conviene 
a los principiantes, por el anelo que manifiestan 
en tocar cuanto antes al contrario. Se hace 
volviendo prontamente el puño uñas abajo, de la 
posición media en que estaba ; echando el codo 
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fuera, para tirar con mas facilidad fuera del braco, ■ 
no pudiendo de otro modo tocar al contrario, que 
se halla en guardia, cubierto en linea recta* 

Nótese que el movimiento de uñas abajo es el 
movimiento rotatorio del radio» o hueso principal 
de la parte delantera del brazo. 

La Cavacion de la cadera se hace bajando los 
hombros, y poniendo en linea recta la pierna 
derecha, sin mover el pie» y recogiendo' la ro- 
dilla» cuanto mas sea posible. 

Nunca se debe hacer uso de la Cavacion del 
puño» pues es casi imposible que no tenga fatales 
consecuencias, dejando tan amplia abertura al 
tiro del contrarío» de lo que resulta cruzarse las 
estocadas, cuyos inconvenientes hemos ya demos* 
trado. La Cavacion de la cadera suele usarse 
en ciertos ocasiones» aunque no deja de tener 
peligro. Su principal defecto» y lo mismo digo 
de otros muchos subterfugios inventados por ma- 
estros ignorantes» es que por echar mano de ellos 
se descuida la parada» que es la principal defensa 
contra toda elase de estocada y tiro en regla* 
Si el contrario observa que no tienes mas modo 
de defenderte que la Cavacion» dará mas estension 
a su juego» y nada habrás conseguido. 



ESTOCADA FRANCA. 

Dar una estocada franca es procurar tocar al 
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contrario según las regias prescritas en la ege2 
cucion de las nueve estocadas conocidas en la 
.Esgrima. 

Considerando estas estocadas individualmente, 
parecen todas igualmente buenas a primera vista, 
pues todas tocan al adversario, que es lo que se 
trata de conseguir, 7 solo se diferencia una de 
otea en tiempo, distancia, 7 lugar ; pero si has 
lirado corto, en lugar de dar a tu juego la osten- 
sión que habías meditado ; si no queda comple- 
tamente decidido el golpe después de parada, o 
cuando tu adversario se ocupa en otro movimi- 
ento ; si no resistes a su espada con el fuerte.de 
la tuya ; en fin si lo tocas en realidad, pero no en 
el sitio que te habías propuesto, en todos estos 
casos la suerte ha tenido mas parte en tu juego 
que el arte, 7 en ninguno de ellos se puede decir 
que has dado una estocada franca. 
- Supon que das a tu contrario una estocada baja, 
sorprendiéndolo justamente por el punto en que 
estaba mas cubierto : por consiguiente, en tu 
opinión, 7 en la de todos los que te miran, la 
estocada ha sido bien dada ; no hai duda que has 
dada un botonazo, 7 que has tirado bien : mas 
¿a qué debes esta ventaja? al riesgo que has 
corrido ; asi que, puedes decir que has lo- 
grado una superioridad sobre tu contrario, 
mas no dirás que has obrado con prudencia. 
La estocada ha sido buena, pero no ha sido re- 

Q 



m NUEVO ARTE DE E8GB2MA* 

guiar, ni científica* ti es lieftoespfteameen estos 
termines: por que la regla, y la demás ex i ge» 
que el golpe se dé sin peligro, aunqae no tengm 
el éxito que el combatiente se promete* 

Una buena estocada es aquélla de que te has 
hecho absolutamente dueño, por medio de una 
buena posición. Para lograr este fia es necesario 
poseer y poner en practica, cinco cualidades*, a 
saber: juicio, tiempo, distancia,' prontitud, y 
exactitud, todas las cuales se adquieren: con el 
conocimiento de las reglas, con su aplicación, y 
con el eger c icio. -Las. trer primeras son rola* 
tiras al designio, y las dos ultimas a- la estension 
de la estocada. Las primeras dependen del in> 
genio, y del saber* y las segundas, del poder y del 
habito fisieos. El que las posea todas nada tiene 
que temer de su adversario : mas no se puede 
decir lo mismo si una sola falta; pues todas ellas 
deben obrar de acuerdo, y ninguna cedeen im- 
portancia a las otras. 

Las cansas que dirigen, .deciden, y. califican 
una estocada franca, no tienen nada de equívoco a 
a saber : 1* La punta ha de tocar al adversario. 
2; El botenazo ha de ser con la punta sola, yíno 
de medio-corto. 3. Ha de tocarse en la estre* 
midad de la estension, y en el punto que ha ser* 
▼ido de blanco. 4; £1 florete ha de estar do* 
blado al tocar, que es lo que manifiesta la exac* 
tttud de la distancia. 5. La estocada no cuenU 
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fi ha sido egeeutada en el momento de tantear la 
¿rapada del contrarío, para probar su fuerza» «a 
destreza y su alcance ; o si ha sido una media 
estocada, exento en dobtar,o en la retirada falsa» 
6. Tampoco euentan las estocadas cruzadas» esto 
es, las que los des combatientes dan al mismo t 
tiempo : pero hai casos en que los testigos .pue- 
den decidir si una estocada ha sido dada antes 
qñe la otra; si uno de los combatientes recibe el 
botonazo en el momento de empezar el molimiento 
pan fyar, lo cual constituye tiempo sobre tiempo. 
Muchas redes sucede que ei defensor, sin mo^ 
yimiento de ostensión, toca antes al agresor» lo 
cual procede de la exactitud con que ha calca* 
lado el tiempo, usando oportunamente de . una 
jiista.opóskion, que en este caso, vale tanto como 
una estocada. 

GUARDIA DE UN ZURDO. (Estampa XXIII.) 

Era opinión común en otro tiempo que el que 
tiraba con la mane izquierda tenia una gran ven- 
taja sobre los que solo se servían de la derecha : 
mas este es un error que ya nadie admito, pues 
hei tantas guardias, paradas, y estocadas para 
una mano como para otra. Al contrario, se ob- 
serva que los zurdos no son tan diestros en tomar 
el tiempo cierto» y la flaueonada, en la que se 
hallan mas. espuestos qqe los otros» por la difi- 
cultad que encuentran en formar una recta opo- 
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•ickra. Por lo demás el juego es el mismo, y 
solo se note en los principios cierto embarazo, 
que nace de la diferencia que notan entre su po- 
sición y la del contrarío, sea con respecto al 
cuerpo, sea con respecto a la espada. 

Guando dos zurdos tiran uno con otro, el juego 
es exactamente el mismo, que cuando tiran dos 
•con la mano derecha, por que el habito los ha 
familiarizado con todos los movimientos ordinarios 
del brazo, del pie, y del cuerpo. 

Sin embargo de todo lo dicho, un dicipulo se 
halla confuso al tirar con un zurdo por la pri- 
mera vez, pues ye una posición diferente de 
aquella a que está acostumbrado*, y al tocar las 
espadas, nota que la suya no encuentra la opo- 
sición en el lado en que siempre la percibe. £1 
maestro debe dar algunas lecciones relativas a 
este obgeto, tirando con la mano izquierda, para 
que el dicipulo sepa como ha de manejarse si se 
halla en el caso de tirar con un zurdo. 

Cuando tiran dos personas con diferentes* ma- 
nos, es necesario que una y otra estén en guardia 
en Cuarta a fuera, para evitar el desarme del 
golpe seco, que es mas fácil a los zurdos, cuando 
Be han acostumbrado a tirar con los que usan' la 
mano derecha. 

La estocada preferible en estos casos es la de 
Cuarta, procurando tirar inmediatamente en Cuarta 
a fuera, después de un pronto desenganche. 
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. Le guardia del zurdo es igual a la ordinaria» 
oon la diferencia da que el zurdo debe perfilarte 
xnas, y alzar el puño dos pulgadas mas. que su 
contrario. Esta precaución le es indispensable 
para evitar la estocada de tiempo, a que está es- 
puesta, y para tener la estension que necesita la 
parada, sin* abrirse en demasía. . 

Si ej zurdo se pone en guardia» como acabo de 
¿par, su contrario, suponiendo que tire con la 
mano. deceba, procurará desarmarlo, y el pri- 
mero, paira frustrar su designio, debe tirar )a 
Contra de Cuarta parada, si está en guardia en 
Cuarta, y la Contra parada de Tercia, si ha pa- 
rado, en Tercia : de modo que si no encuentra }a 
espada del adversario en el primer movimiento 
circular, puede mudar de tiro, teniendo siempre 
la punta de la espada vuelta contra el adversario, 
y el puño a la altura de la boca. Este sistema 
tiene la gran ventaja de proporcionarle la facilidad 
de parar con el mismo movimiento la estocada 
alta y la baja. 

El surdo «Jebe procurar no detenerse mucho en 
d toque de las espadas, para evitar el latigazo, 
que es a lo que está mas espue»to. 

Es necesario también que sus paradas sean a 
corta distancia, y hechas con mucha precisión, 
por que el contrario puede tocarlo accidental- 
mente en una parada demasiado estendida. Por 
la misma razón ha de procurar dar siempre 

Q 3 
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espada una posición central delante del pedio, 
para hacerse dueño de loe movimiento* del con- 
trario, y poder tirar inmediatamente después de 
la parada. 

ASALTO. 

Por Asalto se entiende en la Esgrima la apftfc 
cacion de todos los principios del arte, en la es- 
cuela, o en una sala de armas, entre dos perso¿ 
ñas, con la misma atención, y con las mismas 
precauciones que si fuera un lance de honor. 

En estas ocasiones se echa de ver la buena 
educación, y la delicadeza de sentimientos de los 
que toman parte en el empeño. No se trata de 
defender la vida, ni de vengar un agravio ; sino 
de lucir cada cual su destreza. Por consiguiente 
es cuestión de amor propio, jnada masr pero 
este amor propio tiene sus limites, y si estos se 
traspasan, los resultados no pueden menos de ser 
funestos. No debe pues esponerse a las vicisi- 
tudes de un asalto el hombre irritable que se cree 
herido en el honor, si ha recibido un botona») ; 
ni el que, enchido de vanidad si acierta, se siente 
dispuesto a sacar partido de la confusión del con- 
trario. La destreza en la Esgrima es una cuali- 
dad mui recomendable, pero no constituye una 
condición indispensable de la virtud, del honor, 
y de la delicadeza de sentimientos. Por el con- 
trario, el que solo funda sus derechos a la esti- 
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unción ié sus semejantes en tirar bien al florete, 
no ocupará nunca nn puesto nrat distinguido en 
k sociedad. 

Después de haber establecido como principió 
que el asalto es el simulacro, o el facsímile del 
combate verdadero, parece inútil individualizar 
todas las maniobras de que es suceptible. 
En el asalto se aplican todas las reglas del arte, 
y se ponen en practica todas las que se han 
recibido. El tiro simple, el tiro doble, el taro 
decisivo, la continuación del tiro decisivo puedeá 
y deben entrar en el plan que adopten los dos 
combatientes. Es inútil pues repetir todo lo que 
hemos- dicho sobre las diferentes evoluciones» 
pues ya quedan suficientemente es pilcadas, y solo 
resta en el asalto hacer uso de ellas, según mas 
convenga a los designios, y a las facultades del 
que tira, y a los designios, y facultades del con* 
trario. 

Omitiendo pues todo lo superfluo, figemosntis 
en notar los vicios y abusos introducidos en los 
asaltos, y que se deben en parte a la imprudencia 
de los maestros, y en parte a las preocupaciones 
populares. 

En general se observa en los asaltos un deseo 
exesivo de sobresalir, y de tirar antes que el con- 
trario, de lo que resulta. 1. La irregularidad 
del tiro. 2. La precipitación de la evolución. 
3. El uso de los tiros irregulares y anti-artis- 
ticos, dé que ya hemos mención. Algunos tira» 
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sin plan ni concierto, guiados por un ciego im- 
pulso, convirtiéndose en ridiculos espadachines, 
y esponieudose a que un contrario sereno, y vi- 
goroso se burle de sus esfuerzos, y los juega ob- 
geto p> la burla de los circunstantes, Otros 
¿eeeoidau.las paradas, que, como ya be repetido 
Tartas vqces, constituyen la verdadera defensa y 
spnlabas§de la seguridad. Otros, confusos ai 
les sale mal un golpe, pierden el tino, y la pose- 
sión de si mismos, y ni saben parar, ni tirar, ni 
conservar la posición conveniente* 

Hai otras malas costumbres, no menos digna* 
de censura, como la de gritar a cada morimi- 
ento; la de volver la espalda al enemigo ; la d^ 
mantenerse en la ofensión, sin lcv*ntyr*e* j^ 
vuelta de la espada tiene el grandisono inconver 
niente de abrir un gran descubierto, esponjen-» 
dose a recibir una estocada irregular» en cuyo 
caso, la culpa no es del que la da, sino del que 1» 
recibe. £1 conservar la ostensión, para evitar 
que el contrario tira, es absurdo» y peligroso* 
Absurdo, por que habiendo parado, debe quedar 
en aptitud de tirar a su vez ; peligroso, per que 
el contrario, viéndose de este modo privado de 
tirar, echa mano de alguno de los modos de de- 
sarmar que ya/hemos enumerado. 

Todavía es mas común el defecto» de dejar caer 

la punta en guardia, después de haber tocado al 

adversario, sin proteger la retirada parando en 

*gla : circunstancia de que el adversario se sirve 
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*para tirar en seguida, y dar un botonazo, que el 
otro combatiente né reeonoee como legitimo, por 
haber él dado antes 5 sin hacerse cargo de que en 
el combate serio A puede recibir un rasguño, y 
dar a B en seguida una herida profunda, si se le 
ofrece una oportunidad como la referida; y no 
por esto se dirá que B es- el vencedor, ni que A 
ha procedido contra las leyes del honor, y de la 
delicadeza. 

No bar cosa mas opuesta al decoro, y a la m> 
banidad que apoyar una estocada, estrechando la 
distancia, sin levantar el botón, y doblando la 
espada hasta formar con ella un semUcireulo, 
que llega a la altura de la boca. Este artificio es 
indigno de hombres bien educados, yes un insulto 
a los espectadores, que son los que han- de juzgar 
de todas la dudas que sobre-vengan en un asalto. 
Ademas de esto, hai el peligro de romper la 
•espada, en virtud del esfuerzo exesivo que se te 
aplica, y hacer o recibir da^o considerable. 

£1 que,, movido por el deseo de multiplicar las 
estucadas, tira a cada movimiento, raras veces 
dará la estocada de tiempo coa acierto, y exacti- 
tud. De este método necesariamente han de 
resultar golpes cruzados, malas paradas, posturas 
violentas, acritud, y disputas. Para evitar tastos 
inconvenientes, lo mejor es parar, y no tirar si 
no cuando haya probabilidad (de haeerlo con buen 
éxito. 

Prudencia, sangre fría, calculo de distancia 4 
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tasto es lo que vale tu los ¿saltos. No conviene 
en los principios hacer uso 4a otro tito que de 
paraba, y estocada simple, basto conocer perfec- 
tamente el alcance, el metodq y tas haJeitaa.del 
contrarío» y entonces empezar a osar de tas esto- 
cadas compuestas, sega» las circonstandao;4o 
pidan* La- estocada entera es siempre menos 
.peligrosa que lá media estocada, y ora tires» ora 
sea el contrario el que tire, apercíbete siempre a 
la parada, a fin de poder replicar ai ponto. No 
entres nunca en distancia, sin estar ptente a 
parar, y no descuides la precaución de ¿segurar 
ta retirada* toques o no toques al adversario, 
{mes si lo descuidas, te espumes a recibir un Jaq>- 
letoazú. Forma tu pün,< y ¿jalo en la idea, para 
cor due&o da la egeeueiony pues dé lo contrario, 
no podras .ocultar tu designio, o mas. bien la rad- 
iación del puño hará ver al contrarío que tifas sin 
sistema, y a lo que saliere. Nd enganches nunca 
a corta distancia, a fin de conservar tas movimi- 
entos ¡Ubres, y toda la amputad de que necesitas. 

No te distraigas del obgeto de tu atencton, que 
-debe ser constantemente el juego de -tu contrarío. 

Kn la parada no esfuerces tu finnesa de modo 
qne se oponga a la flexibilidad de que necesitas, si 
ikñ* de tirar inmediatamente, ni en el uro afioges 
flaneo tus movimientos, 'que se opongan a la 
firmeza necesaria en la parada. 

Procura estudiar el fin probable del contrario, 
«los movimientos previos que le ves «¿sentar, 
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*.finde poder prevenir inmediatamente su i^ea»' 
Arregla tu mano, tu espada, y la actuad dei 
cuerpo a las Inducciones que saques, de nodo 
qué no te alegas del panto, de defensa, correspbn» 
¿feote a tan estocada' que presumas intenta dar tu 
adversario; 

Ifóta cuidadosamente cuanto pueda exasperarlo, 
bien entendido que cuando resalta un lance do 
honor del asalto, como • por desgracia sucede 
frecuentemente, es indicio seguro de que los 
combatientes carecen de la» prendas necesarias 
parala Esgrima, sin las cuales este noble eger* 
cido degenera en germen de rencillas, y entra en 
el numero de los infinitos recursos de que echan 
mano la vanidad, la discordia, y la malevolencia, 

Un asalto entre hombres de honor, dirigido 
por uaniaefstrü animado de los nrismos sentimi* 
crttos, és una de aquellas diversiones propia* del 
buen gusto, y de la fina crianawu El interés qué 
oxhan ios combatientes obliga a los espectadores 
* mirar con ahinco el éxito de sus respectivos 
ataques, y no es pequeña la satisfacción que éspe* 
rimentan cuando ven parar con serenidad, un 
golpe dado con destreza* 



DEL BRAZO DOBLADO. 

Tirar con el brazo doblado es/ un defecto co- 
muitisimov que prueba una mala enseñanza, y la 
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ignorancia del tiempo, de la dimensión, y de toda» 
las condiciones esenciales de la Esgrima. Pro- 
Tiene en general de un arrojo mal entendido, y 
de la facilidad de dejarse llevar por un ciego int* 
pulso de rabia, y furor. Ha habido ocasiones en. 
que este sistema ha desconcertado a hombres 
diestros, y sabios» los cuales, desprevenidos con- 
tra tan inesperado ataque, han permanecido 
irresueltos e inactivos, sin saber qué partido to- 
mar, ni como oponerse a golpes tan irregulares, 
y repetidos. De aqui nace la preocupación vuU 
gar, en que muchos hombres instruidos incurren, 
de que en los lances de honor, el valor consigue 
mas que la ciencia, no conociendo los que asi 
opinan que el arte procede en virtud de principios 
fijos y seguros, fundados en la Anatomía, y en 
la Mecánica, y que el valor solo es un instrumento 
ciego, que da armas contra si mismo, en lugar de 
darlas contra el adversario. 

Para desconcertar a un combatiente de esta 
clase basta la serenidad. Es modo infalible, y 
confirmado por la esperiencia. 

Pon una espada en manos de un hombre que 
no ha tomado en su vida una lección de Esgrima» 
pero fuerte, intrépido., ligero, y deseoso de ata- 
car a su contrario, y de vencerlo. Inmediatamente 
se pone en movimiento, tirando tajos y reveses, 
agitándose en todos sentidos, y repitiendo con 
la mayor prontitud sus golpes. En este caso, lo 
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mejor es mantenerse firme, parar alternativamente 
en Primera y Segunda, y dejarlo que exauste sus 
fuerzas, lo que no tardará mucho en verificarse. 
Si es necesario, rompe la distancia, para que 
sus esfuerzos sean mayores, y mayor tu facilidad 
de parar. Conserva la punta siempre dirigida 
contra su cuerpo, usando a tiempo de la oposi- 
ción de la mano derecha. 

' También puedes parar en el mismo caso con el 
medio-circulo, tirando inmediatamente Cuarta con 
la oposición. Si en la retirada nada has conse- 
guido con el medio-circulo, para en Octava» y 
tira en Cuarta. 

• Si no puedes retirarte, para en circulo, y tira 
en Cuarta, o en Primera. 

£1 que tira con el brazo encogido, se halla en 
la imposibilidad de hacer el menor movimiento, 
después de las cuatro o cinco primeras estocadas, 
a lo que contribuye mucho la violencia que hace 
para empuñar la espada. La contracción violenta 
de los músculos degenera mui en breve en 
flogedad e inercia. 



OBSERVACIONES SOBRE LAS PRENDAS NECE- 
SAK1AS EN ESGRIMA. 

Ademas del conocimiento de la distancia, hai 
cinco prendas que necesariamente ha de poseer el 
que quiera tirar con acierto» a saber : 1. Tacto -— 

R 
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en la espato. 2. Vista. 3. Jaicuu 4, Proa* 
Sitad. 5w Exactitud. Algunas da estas eamKoi-> 
eses dependen mas bien de la naturaleza que del 
arte ; otras dependen de la combinación- del arte, 
y del ejercicio : pero la reunión de todaa eUas. ea 
la que conduce a la perfección de la Esgrima. 

El tacto es indispensable para conocer, cnanto 
se juntan las espadas, la pasteion relativa de loa 
des combatientes. La Tiste, pasa percibí* los 
movimientos del contrario. EA jnjcioi pava datar 
minar el sistema defensivo y ofensivo maa conven** 
ente, según las circnnstaaeias. La prontitud 
para egecutar en tiempo conveniente el destgnia 
isrmade. La exactitud, para dar a loa movimi- 
• entos del cuerpo y de la espada la preciskna sin la> 
cual no pueden conseguir su obgete. 

El tacto de la espada tiene su principio en 1* 
que se llama en términos técnicos, tiro sensiMe» 
y tiro insensible. El primero es el que se hace? 
de pie* firme, o en avance, cuando se tocan la* 
dos espadas. El segundo es el que se emplea, 
fuera de distancia, para evitar une* sorpresa.. 
Este sentimiento de la espada es el que da a en* 
tender al que tira ta posición en que se halla, el 
punto en que está enganchado, la fuerza del 
contrario, el grado de resistencia que opone en 
el momento, y todos los otros datos en que debe 
t fundarse el golpe que se proyecta. Solo con 
'icar ligeramente la neja contraria, y seguir su* 
'taaciones, se puede* prever generalmente- el* sis- 
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tema de ataque del que la tiene en la Mano. Para 
esto es necesario «na gran delicadeza en la sen- 
sación, con cuyo, medie no solo se percibe la 
fuerza de la «ano contraria, sino también su 
destreza : mas sobre este punto es imposible dar 
regias seguras. Le importante es dar a los dedos 
de la mano derecha cuanta soltura sea compatible 
con la seguridad de 3a espada, y no apretarlos 
per el miedo de dejar caer el arma, pues la dema- 
siada tensión es opuesta a la sensibilidad* 

La vista debe ser bastante clara por natura- 
lesa, y bastante formada por el habito, fiara 
dicernir todos los movimientos que el contrario 
¡raga, ro solo con la espada, sino con loa)»eft 9 
•con el cuerpo, y con el brazo izquierdo. A 
fuerza de ver y observar se consigue, no solo 
(distinguir el movimiento, sino adivinar su ten- 
dencia, su resultado, y el fin que el contrario se 
propene* Es imposible conseguir esto sin tener 
el rayo visual constantemente fijo sobre el contra- 
fio, pero como unas veces exige mayor atención 
la mano que el cuerpo, y otras veces vice versa, 
no podiendo los ojos lijarse al mismo tiempo en 
dos partes, es preciso que haya mucho tino en 
la preferencia. Puede suceder que mientras es* 
tas mirando la espada, eon el obgeto de conocer 
la parada, el contrario alza el pie, y prepara un 
movimiento que td no has previsto. Otras veces, 
sospechando una ostensión, observas el pie der*- 
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cho, y descuidas la espada, cuando esta descarga 
un latigazo. Repito que todo depende del tino, 
y que este solo puede determinar el obgeto de la 
atención. Pero las ventajas de la vista son inúti- 
les, cuando no sirven a dirigir las otras tres 
cualidades restantes, que son juicio, prontitud, 
y exactitud. 

Juicio. Esta cualidad innata del alma, este 
rayo de luz que la habilita a juzgar, y a decidir 
con acierto, distinguiendo lo que nos- favorece de 
lo que nos perjudica, es una modificación de la 
razón humana, o uno de sus principales egercicios, 
distribuido con notable desigualdad entre los 
hombres. Su origen es la disposición, y la mayor 
o menor capacidad, y suceptibilidad de los órga- 
nos de los sentidos. Su aplicación es continua 
en el curso de la vida, pues ella es la que arregla 
todas nuestras acciones, y movimientos. Pero 
contrayendonos a la Esgrima, el juicio puede 
dividirse en dos partes: la especulación, y la 
esperiencia ; la instrucción suministra la primera, 
y la practica la segunda. 

El juicio especulativo en la Esgrima es lo que 
nos descubre en una ogeada las causas y los efec- 
tos de todos los movimientos, y acciones del 
contrarío. 

La esperiencia, ayudando a la naturaleza, sirve, 
en primer lugar, para sacar consecuencias de las 
premisas que los sentidos perciben, infiriendo de 
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4» patato* lo que va a suceder, y previendo las 
consecuencias probables de la evolución que el 
contrario egecuta. En seguido logar, nos su* 
giere el plan de conducta que hemos de abrazar, 
para rechazar o prevenir el golpe que nos amenaza, 
o para aprovecharnos de las facilidades que el 
contrario nos presenta, y de los yerros en que 
iíicurre. Asi es como se adivina, poregemplo, si el 
contrario se apercibe a parar o a tirar ; si se re- 
duce a la defensa, o si intenta ser agresor;, si 
proyecta un golpe sencillo o doble ; enfin asi es 
como distinguimos el falso ataque del verdadero, 
y como conocemos el giro que va a tomar la es- 
pada contraria después del desenganche. 

El juicio habitual se convierte en un instinto, 
que obra por impulsos espontáneos e impreme- 
ditados i El nos dice cuando debemos obrar con 
Viveza; Cuando con lentitud; él nos indica el 
grado de fuerza, y de tensión conveniente a cada 
movimiento ; él nos señala el termino a que debe 
llegar nuestro alcance ; él enfin es el que nos da 
la conciencia de las fuerzas que poseemos, y el 
punto a que pueden llegar sin agotarse. El jmV 
do suple las faltas de la enseñanza teórica, en la 
Esgrima, como en todas las ciencias y artes, f 
por el contrario, sin su cooperación, la ciencia 
mas profunda es enteramente inútil. 

Bajo otro punto de vista, esta misma facultad 
es la qué refrenando los ímpetus de la pasión, nos 

R 3 
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hace capaces de resistir a las primeras impre- 
siones, moderando el ardor que nos aguijonea, y 
que nos comprometerá si nos dejásemos llevar 
por él. Asi pues, sin juicio no hai serenidad, ni 
sangre fría. 

Prontitud. Pero al mismo tiempo las ordenes 
del juicio deben ejecutarse sin dilación, y para 
esto sirve la prontitud ; la cual supone, como 
condición esencial, la justa conformación de los 
miembros, el vigor, y la flexibilidad, pero que se 
perfecciona con el egercicio. La práctica sin 
embargo debe ser arreglada a las doctrinas del 
arte, porque si no, trae consigo hábitos viciosos» 
actitudes desarregladas, y movimientos sin pre- 
cisión, ni simetría. 

Conviene distinguir entre la prontitud, y la 
precipitación, pues la primera es un mérito, y la 
segunda un vicio. Aquella supone el recto uso 
de nuestras facultades, y esta su abuso. La 
prontitud llega invariablemente a su punto de 
apoyo ; la precipitación nunca. 

No puede haber mayor defecto en la Esgrima 
que la falta de prontitud, sin la cual son de ua 
todo inútiles la vista, el tacto, el jujcio, el cono- 
cimiento de la distancia, el valor, y la prudencia. 
¿ De qué sirve conocer el momento oportuno, si 
no se sabe aprovechar ? 

- Exactitud. La exactitud es la guia de la pron- 
titud : no basta tirar pronto, es menester tirar en 
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el punto critico. El juicio lo escoge, 7 1» pron- 
titud unida a la exactitud lo alcanza. Esta cua- 
lidad es mui análoga a la puntería en el egercicio 
de las armas de fuego, 7 por consiguiente solo se 
adquiere con la práctica constante. Determinado 
él blanco, es necesario dirigirle el tiro, 7 dar al 
pulso la firmeza que conyiene para trazar la linea 
que conduce a aquel punto. Con la práctica se 
perfecciona de un modo increíble esta facultad ; 
pero esta práctica debe ser sin interrupción, por 
•que si se abandona algún tiempo, cuando se 
vuelve a tomar la espada, se baila cierto entorne* 
cimiento, mui difícil de vencer. Entonces cada 
movimiento cuesta un esfuerzo ; el brazo procede 
a saltos o empujones, 7 si se acierta con el punto 
determinado, es mas bien efecto del acaso que de 
la destreza. 



DEL COMBATE A PUNTA DESNUDA. 

• Aunque 7a se han enumerado los tiros dignos 
de censura, de que nunca deben echar mano los 
hombres de honor, no creo que sean inútiles las 
reflexiones siguientes, que giran sobre el mismo 
asunto. 

En los egercicios preliminares al asalto, 7 en 
el mismo asalto, los ataques falsos, dobles 7 sen- 
cillos, las llamadas, &c. se egecutan para adquirir 
ligereza 7 tino: pero en los lances serios, " 
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«os» mili diferente. En estos casos no se deben 
marcar ataques falsos» ni nada qus pueda compro- 
meter» ni esponer el cuerpo, dejándolo en descu- 
bierto ; si no limitarte a las estocadas derechas, 
y simples» según la abertura que presente el con» 
trario, a ka vueltas del puño» ala estocada de 
tiempo cierto, y a las paradas simples, en circulo, 
en medio -circulo* y mas particularmente a las de 
contra, y doble contra de Cuarta. Estad son las 
que mas frustran el juego coritrario, por la facili- 
dad que presentan de encontrar la espada en todas 
direcciones* Cuida sobre todo de evitar una 
sorpresa, volviendo siempre a ponerte en guardia, 
fuera del alcance de tu adversario, con la punta 
por delante, y con la mayor firmeza en toda la 
actitud. 

Hablando de la oposición de la mano izquierda 
no la he prescrito como condición necesaria, en 
las estocadas de Primera, Cuarta alta, Segunda 
dentro, y Flanconada, por no destruir la gracia, 
tan esencial en los ejercicios academice»: pero 
en los combates serlos no debe reinar la misma 
consideración, y no se debe omitir circunstancia 
ninguna, que contonee a la defensa, con tal de 
que no se oponga a las leyes del honor. Asi qat 
la oposición de la mano derecha debe emplearse 
cuando pareja oportuna, y puede serlo en mochas 
circunstancia** 

E« los combates serios es donde la Esgrima ei 
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el mas perjudicial o el mas precioso de los ejer- 
cicios. No debo decir mas sobre este asunto, 
después de baber recopilado, con el mayor esmero 
que me ba sido posible, cuantas reglas me han 
enseñado la práctica, y el estudio. Espero sin 
embargo que la destreza que se adquiera con mis 
instrucciones sera empleada en una diversión 
honesta, y no en provocaciones imprudentes, que 
terminan por lo común en la destrucción de uno 
de nuestros semejantes. 

Tengan presentes cuantos se dedican al eger- 
cicio de las armas estas notables palabras de un 
célebre moralista de la antigüedad : astengamonos* 
de la colera, ora sea nuestro igual el que la exita, 
ora nos sea superior, ora inferior. Pelear con 
un igual, es dudoso; con un superior es locura ; 
con un inferior es bageza. Tan ignominioso es 
ser vencido en los dos primeros casos, como ven- 
cer en el ultimo. 

Ira abstínendum est, sive par est qui lacessendus 
est, sive superior, sive inferior. Cum pare con- 
tendere anceps est ; cum superiore furiosum ; cum 
inferior e sordidum. Illic vinci turpe est; hic 
vincere. Séneca de Ira. 



CATALOGO 

DE 

LAS VOCES USADAS EN LA ESGRIMA, 

CON 
SU CORRESPONDENCIA EN INGLES, T EN FRANCÉS. 



Nota. En «ata obra se ha adoptado «1 uto general ée las 
Escuelas, que en verdad no es mui castizo, antes bitm 
lleno de galicismos : pero no de otro modo podría enten- 
dernos la generación presente. La Esgrima moderna es 
tm Arte puramente Francés ; no es pues estraño, que en 
un siglo que no la echa de purista, te haya contaminad* 
el lenguage técnico. Lo mismo ha sucedido en ciencias, 
mas graves, y si se tolera al estadista el uso de voces tan 
poco Españolas como moción, finanzas, discurso del trono, 
y otras de este jaez ¿ por qué se ha de criticar al maestro 
de aunas cuando dice Flanconada, Gtisada, ¿ce. 1 

Español. Francés. Ingles. 

Esgrima. L'art de faire des íne art of fencing. 

armes. 
Escuela, sala de Salle <T armes» A fencing schooL. 

armas. 
Un maestro de ar- Un mattre en fait A fencing master. 

mas. d'armes. 

Hacer armas. Faire des armes. To rlght. 

Un florete. Un fleuret. A foil. 

Escoger un buen Choisirunbonfleu- To chooseagood 

florete. ret. foil. 
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Espaíiol. 
£1 botón del flo- 
rete. 
Un sable. 
Un terciado. 
Una espada. 
La hoja. 
La punta. 
El puño. 
La guarnición. 
La taza. 

La vaina. 
La contera. 
Tirara la espada 
Bote, estocada, 

botonazo. 
Asestar un golpe. 
Primera. 
Segunda. 
Tercia o Tercera. 
Cuarta. 
Quinta. 

La flanconada. 
Una estocada 

(ranea. 
Estar en guardia, 

o firme. 
Tirar en Tercia. 
Guardia común de 

Cuarta. 
Guardia de Tercia. 

El saludo con el 

arma. 
Tirar a la parad. 



Francés. 
Le bouton du fleu- 

ret. 
Un sabré. 
Un Estramacon. 
Une epée. 
La lame. 
La pointe. 
La poignée. 
La garde. 
La plaque, laco- 

quille. 
Le fourreau. 
La bouterolle. 
Faire des armes. 
Botte. 

Allonger un coup* 
LalYtme. 
La Seconde. 
LaTieree. 
La Quarte. 
La Quinte. 
La Flanconnade. 
Une botte franche» 



Ingles. 
Tbe button of tae 

foil. 
A broad swovd» 
Abackswovd. 
A sword. 
The blade. 
The poinf. 
The haadle. 
Thehih. 
The shell. 

The scabbard. 
The tip, 
To fenoe. 
AThrust. 

To make a pese. 
The prime. 
The second. 
The- Tieiee* 
TheCarte, orQuart. 
The Quinte. 
The Flanconnade. 
Arreethrust* 



Etre en garde. Tobeinguavd. 



Porter une Tieveav 

Garde ordinaire 
de Carte. 

La garde de 
Tierce. 

La sahtt des ar- 
mes. 

Tirer au mur. 



To tkiust m Tierce. 
The common guard 

in Carte» 
The guardo* Tierce. 

The safaste tafeo* 

cing. 
TothrustattfeewftM» 
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Español. 
Las posturas. 

Hacer el molinete. 
Modo de tener la 

espada* . 
Marchar. 
La parada sencilla 

dé Cuaita. 

— sencilla de Ter- 
cia. 

— de semi-circulo. 

— de octava. 

— de quinta. 

— de primera. 

— de contra en 
cuarta. 

— de contra en ter- 
cia. 

Parada y bote en 
Cuarta. 

Postura de estén- 
sion. 

Estocada en Cu- 
arta. 

Tirar cuarta baja. 

Enganchar en ter- 
cia. 

Desenganchar. 

Contra-desengan- 
char. 

Contra-desengan- 
che. 

Una llamada. 



Francés. 
Les gardes. 

Faire le moulinet. 
Maniere de teñir 

l'épée. 
Marcher. 
Parade du simple 

de Carte. 

— simple de 
Tierce. 

— de demi-cercle. 

— d'octave. 

— de quinte. 

— de prime. 

— de contre en car- 
te. 

— de contre en 
tierce. 

Parade et botte de 
quarte. 

La position de ¡'ex- 
tensión. 

Botte en Carie. 

Porter une carte 

basse. 
Engager en tierce. 

Degager. 
Contre -degager. 

Contre-degage- 

ment. 
Un appel ou bat- 

tement. 



Ingles. 

The figures or pos- 
tures. 

To fiourish. 

The way to hold 
the sword. 

To advance. 

The simple parade 
in Caite. . 

The simple parade 
in Tierce. 

The half-circle pa- 
rade. 

The octave parade» 

The quinte parade. 

The prime parade. ■ 

The counterin carte 
parade. 

The counter in 
tierce parade. 

Parade and thrust 
of carte. 

The position of ex- 
tensión. 

A thrust in carte. 

To thrust low carte. 

To engage in tierce. 

To disengage. 

To counter-disen- 

gage. 
The counter-disen- 

gagement. 
An appeal. 
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Español. 

Contra-llamada. 

Ataque falso. 

Marcar un ataque 
falso. 

Cortar sobre pun- 
ta. 

Corte de Cuarta. 

Parar en circulo. 
£1 ataque. 
Vuelta de puño. 

Estocada de tiem- 
po. 

Tiempo sobre ti* 
empo. 

Tiempo cierto» 



Francés. 

Un contre-appel. 

Une feinte. 

Marquer une 
feinte. 

Couper sur 
pointe. 

Le coupé .de Car- 
te. 

Parer en cercle. 

L'attaque. 

La reprise de 
main. 

Le coup de tems. 



Ingles. 
A counjter-appeal. 
A feint. 
To falsify a thrust. 

To cut over thepoint, 

The cut from carte. 

To parry in circle. 

The attack. 

The thrust of the 

wríst. 
The time-thrust. 



Tems sur tems. Time upon time. 



Le tems certain. 



Tiempo incierto. Le tems incertain. 



Golpe de detener. 

Tiro oculto. 

Estocadas cruza- 
das. 

Tiempo marcado* 

Tiempo falso. 

Contra-tiempo. 

Tiempo cierto. 

Una buena oposi- 
ción. 

Evadir. 

Desarmar. 

Latigazo., 

Cruzar espadas. 

Parada de la ma- 
no. 



Le coup d'arrét. 
Coup fourré. 
Des coups fourrés. 

Le tems marqué. 
Le tems faux. 
Contre-tems. 
Le tems certain. 
Une bonne opposi- 

tion. 
Esquiver. 
Desarmer. 
Le coup de fouet. 
Croiser les armes. 
La parade de la 

main. 



The certain time 

thrust. 
The uncertain time 

thrust. 
Tbe stop-thrust. 
A sudden thrust. 
Interchanged 

thrusts. 
Marked-time. 
False-time. 
Counter-time. 
Certain-time. 
A good opposition. 

To evade. 
To disarm. 
The lash. 

To cross the swords. 
The parade -with the 
hand. 
S 
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Español. 
Tirar a todo tira. 

Parir a todo tfoh 

Media-estocada» 

Tiro derecho. 

DÍStiJMMU 

Estar a distancia. 

Estar fatra de dis- 
tancia. 

Estrechar la dis- 
tancia* 

Ganar la distan- 
cia. 

Romper distan- 
cia. 

Sacar la espada» 

Uñas arriba. 

Utas abajo. 

Un asalto. 



francés» 
Tirer 4 tontea 

feintes. 
Parer ¿ totttes 

feintes. 
Une demi botte. 
Un coup droit. 
La mesure* 
Etre á mesure. 
Etre h«rs de mé- 

sure. 
Serrer la mesure* 



Ingles. 
To thrast at all 

feints. 
To panry at all 

feints. 
A semi-thniBt. 
A straight-thrnstt 
The mensure» 
To be within reach. 
To be ovA of reacb» 

To cíese» 



Gagnes ta mesura. To rtaehthe mea- 

sure. 
Rompra la mesure. To bteak grauftl* 



Tirer ftpfe. 
La supination. 
Lapronatioü* 
UnassauL 



To draw Ubi awefd* 
Supination. 
Pronetiim» 
Anassault. 



FIN. 
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CATECISMO de GRAMÁTICA LATINA, por J. J. de 
Mora. 

LA VENIDA DEL MESÍAS en Gloria y Magestad, 
con varios Discursos en Defensa del Autor. En tres 
tomos, 8vo. 

HISTORIA ANTIGUA de MEGICO, por Clavigero, 
traducida del Italiano por J. J. de Mora, con exelentes 
estampas y un mapa: 

ELEMENTOS de la CIENCIA de HACIENDA, por 
D. Jóse Canga Arguelles. 

OBRAS LÍRICAS de D. Leandro Fernandez de 

MoRATtN. 

OBRAS POSTUMAS de D. Nicolás Fernandez de 

MORA'TIN. 

DESCRIPCIÓN ABREVIADA del MUNDO. 



Obras Españolas, publicadas par. el Sr. Ackerinun*. 

CATECISMO de Geografía. 

Química. 

— — — — Agricultura. 

_ — . Industria Rural y Económica. 

' Historia de los Imperios Antiguos. 

> Historia de Grecia. 

-•— — — Historia Romana. 

% Historia del Bajo Imperio. 

— Historia Moderna, Parte I. 

— — — — Historia Moderna, Parte II. 

Astronomía. 

-■■ Gramática Castellana. 

Economía Política. 

' Mitología, por D. J. de Urcullu. 

• Aritmética Comercial, por el mism. 

Historia Natural, por el mismo. 

— Retorica, por el mismo. 

■ Moral, por el Dr. D. J. L. de Villa- 

nueva. 



— — — Geometría Elemental, por D. Jóse 

Nunez Arenas. 

DE LA ADMINISTRACIÓN de la JUSTICIA CRI- 
MINAL en INGLATERRA, por M. Cottu. Tradu- 
cida al Castellano por el Autor del Español y de las 
Variedades. 

VIAGE PINTORESCO por las Orillas del SENA. 

VIAGE PINTORESCO por las Orillas del RIN. 



Ota* MtpaMaé, p m llt i md a * jwr di S*. Ack em m m . 

NOTICIAS de las PROV1NOA& UNIDA» dtt UO 
de la PLATA, por D. Ignacio Numd. 

IVANHOE, Novela pe* el Autor da Waverley 7 del 
TaUsmj*» 

EL TAUHkSAN, evento del tiatftpo d»la* CRUZA- 
DAS, por el Autoc de Wavedegr* lYaahoe> &c, 

CUENTOS de DUENDES, y APARECIDOS : com- 
puestos con el objeto espreso de desterra? las preeea- 
pacione8 vulgares de Aparicienes. Adornados eo» eeis 
estampas Heminada». Traducidos del Ingle» per D. 
Jóse de Urcullu. 

£1 ¿ADRE. NUESTRO del SUIZO, ilustrado con 
Estampas : y sus Espücadonee. 

BH0S ES EL AMOR. MAS PURO, mi Oración y mi 
CoaJMUptaziom, Cea madritj»a» Estampas, y Ora- 
ciones para la Misa. Traducida per D. José de U*- 

CULLU. 

CUADROS de la HISTORIA de les ÁRABES. Dos 
Tomos en 12mo. 

ELEMENTOS DiEL DIBUJO, 

ELEMENTOS de PERSPECTIVA. 

LA SOLEDAD, por Yovtrr»; traovcidaal Castellano. 

MEDITACIONES POÉTICAS» per J. J. de Mora, eon 
estampas. 

MANUAL DE MEDICINA DOMESTICA, 12n0. 

CURIOSla^ADRSr para loe ESTUÍMOSOS. 

ELEMENTOS de ESGRIMA* 



Otows titpimid**, p n é ficm k tt p¥r*l Sr. Atftermtimi. 



LECCIONES ¿te MORAL, VIRTUD y URBANIDAD, 
por D. Jora tra Ttacttixu. 

TRESCIENTAS SENTENCIAS ÁRABES ; Quinientas 
Máximas y Pensamientos de los mas célebres Autores 
Antiguos y Modernos ; y Cincuenta Pensamientos Ori- 
ginales del que ha redactado los anteriores. 

RECREACIONES GEOMÉTRICAS. 

RECREACIONES ARQUITECTÓNICAS. 

NTTEVO SILABARIO dé 1a LENGTUA CASTE- 
LLANA. 

LA BATALLA tie JÜNIN, Canto a Bolívar, por 
J. J. Ülhedó, con tres estampas. 

LA WJÉVA MUÑECA, con Seis Estampas. 

MUESTRAS de LETRA INGLESA. 

TRAGES de BODA de las Principales Naciones. 

HIMNO a BOLÍVAR, poesía de J. J. de Mora, 
música del Caballero Castelli. 

HIMNO a VICTORIA, por los mismos. 

HIMNO a BRAVO, por los mismos. 

NO ME OLVIDES, Canción por los mismos. 

LA MARIPOSA, Canción por los mismos. 

AMOR ES MAR PROFUNDO, Bolero a dúo, por 
los mismos. 

EL PESCADOR, Canción por los mismos. 

VISTA de LIMA por el lado del Este. 

VISTA de las MONTAÑAS PRINCIPALES del 
MUNDO 



Obras Etpañolat, publicada* por el Sr. Ackcrman*. 

TRIUNFO de la INDEPENDENCIA AMERICANA. 
REGISTROS para LIBROS, en 10 Estampas. 
UN MAPA GRANDE fe la REPÚBLICA de ME- 
GICO. 
DOS VISTAS de MEGICO iluminada*. 



EN PRENSA. 

DICCIONARIO LATINO-ESPAÑOL de Valbubna, 
60n mucha* adiciones. 

GRAMÁTICA LATINA, por Yriabtb. 

ELEMENTOS de EQUITACIÓN, que contienen un 
tratado sobre las diferentes castas de caballos, sos en- 
fermedades, y proporciones. 
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